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3 eze cyberpunk fÜnTaSSzeállíta sak: 

Pikáns történet, bailliáns Wtrafika": 
és ETT, játékélménysikizárólag felítűtteknek! 
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Áraink 2594-os ÁFÁ-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 
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Re szalaszd el szenzációs ajánlatunkat! 
0 — SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: 
1— I (65 04! MD ALAP SET: MD II alapgép : SONIC 2 :- 2 dh CONTROL PAD... 999.- 
e § z MD ALADDIN SET: MD II alapgép 4: ALADDIN 4. 2 db CONTROL PAD.................sssssssáeeeeeeeeeréézeesee 23999.- 
£ 
ie p 
de £ 8. GAME BOY KÍNÁLAT: 
5 3 GAME BOY BASIC SET: GAME BOY alapgép játék nélkül ................ssssssszeeeseeeeeeeeeeeereteéréréssésee 8999.- 
f B MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 
I mé 28 MS ALAP SET: MS alapgép 4 SONIC 4- ALEX KID 4 1 db CONTROL PAD ......................sszssseesssseeseses, 7499.- 
ti 
oz) E § SEGA 32X KÍNÁLAT: 
$ SEGA 32X ALAPGÉP JÁTÉK NÉLKÜL .........sssseeerermenetsetetnes ssszászeteszátátsáésáltáss Üsztzsésáés ...34999.- 
SE TE EJ SEGA SATURN KÍNÁLAT: 
25 
(ENNI SONY Psx KÍNÁLAT: 
uj KEI SONY POK-E GC GONTROG SÁS a MDGERÁGCER s éssztsésetsénsássézzászntánsezésáseszetádekéséss nát koznztssaátst 149999.- 
E VSE KONG ITATTHAZZ ZT 
gs ; 
a 2155! SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (3 GOMBOS) ...2499 Ft GAME GEAR TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR 
sa EE ETT SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (ő GOMBOS) ...2999 Ft (adapter nélkül)... ..3999 Ft 
JOSE SEGA MEGADRIVE PROFESSIONAL KONVERTER ..3200 Ft SNES CONTROL PA 999 Ft 
(EB) 51 S SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2. ..9999 Ft SNES USA KONVERTER . 200 Ft 
0 S ( SEGA MEGA CD ADAPTER ....... 999 Ft SNES ACTION REPLAY V2.0 .. 999 Ft 
Ca 6 (TŐ ( SEGA MEGADRIVE SCART KÁBEL 999 Ft SNES PROGRAMOZHATÓ KONVERTER . 999 Ft 
2 g SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL ..... ..1999 Ft SNES SGART KÁBEL. 999 Ft 
me 40 SEGA MEGADRIVE MENACER SNES HI-FI KÁBEL ... 999 Ft 
£G "(puska 6 játékkal) ..9999 Ft. SNES JOYSTICK HOSSZABBÍTÓ KÁBEL 
e] B § SEGA MEGADRIVE ARCADE JOYSTICK . 999 Ft SUPER GAME BOY... 
KE SEGA MASTER SYSTEM CONTROL PAD ............1999 Ft HANDY BOY (nagyító, lámpa, hangszi 
(272 ) RB SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR GAME BOY-hoz ... 
C0" KONVERTER 
(E) SE FB! SEGA MEGADRIVE - MAST. SYST. KONVERTER ...3999 Ft 


rA becsület mindennél többet ér!" 


2 lemezes akció/ kalandjáték 
C64-re, díszdobozban, magyar 
nyelvű leírással 
csak 





NEM MÁSOLAT, GYÁRI CSOMAGOLÁSBAN ÉS LEÍRÁSSAL! 





AIR SUPPORT 1999 
AMNIOS, 1999 
ÁAPOCALYPSE 3999 
ÁRCADE POOL At 1999 
ÁRCHER MACLEAN 5 POOL 2999 
ÁSSASIN 1999 
AWARD WINNERS 2999 
BIT ELYING FORTRESS 3999 
BAL 899 
BANSHEF-A1200, 4999 
BATMAN 3999 
BEAU JOLLY COMPILATION 4599 
BENEATH Á STEEL 5K1 3999 
BENEPAS 3899 
BILL § TOMATO GAME 1499 
BIRBS OF PREV 2999 
LOB 1499 
BOB $ BAD DAY 1999 
BONANZA BROS 599. 
Bi 1499 
BRIAN THE LION-A1200 4999 
BUDOKAN 3999 
CHAOS ENGINE. 1599 
ERÜISE FOR A CORPSE 1999 
CYTRON 3499 
DBEATHBRINGER 1499 
DENNIS AGA. 1999 
DESERT STRIKE 99 
DISPOSABLE HERO 1599 
DOGFIGHT 1999 
ELEMANIA 1899 
EFIC 399 
EUROPEAN FOOTBAL CHAMPS i999 
EXCELLÉNT GAMES COLLECTION 4599 
17 ANT k 1999 
29 ET 3999 
4999 

1999 

1499 

1499 

1999 

Gut 3899 
INDY HEAT 1999 
JIMMY WHITE SNOOKER 1999 


3999 
1899 





TRIPLE ACTION Yi 
TRIPLE ACTION VI 
TURBÓ ÖUTRUN 
TURRICAN 








UO AGA 
UNIVERSE, 1999 
WING COMMANDER 3999 
ZACK MCKRACKEN 1999 


CD 32 PROGRAMOK 


AKIRA, 99 
ALERED CINCKEN 3999 
ALTE 5 És gwak 

ir: D TOWER ÁSSAULT 5599 






LANSELL 5 WORLD CHAMP. 4599 
FANTÁSTES 999 
FROJECT X ÉS FI? CHALLENGE d99 
RISEGE RÖBÖTS 7999 
SENSIBLE S0CCER INT.EDITION 4899 
Ki 4999 
SUBWAR 2050 
SUMMER OLYMPIX 





SUPERFROG 999 
SUPER METHANE BROTHERS 239. 
SUPER PUTTY b. 
SURE NTVJAS, ia. 
THE GROLTER ENCYCLOPEDIA 4999 
ay 
TROLLS 1999 
ro. 4999 
ULTIMATE BODY BLOWS 5999 
UNIVERSE, s 
WHALE S VOYAGE 199 
260£n 499 


(án 
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ACSOMAGKÜLDŐ SZOLGÁLAT! EE 


HELLYEL 


3DPOOL 

ACROJET 

ATRBORNE RANGER 

ÁLTERED BEAST 

ÁRMALYTE 

ATOMINO, 

BADLANDS, 

BARHARIAN 

BARBARIAN 2. 

BLASTEROIDS 

EGNANZA BROTHERS 

CALIFORNIA GAMES. 

CÁSTLE MASTER 

CHAMPIONSHTP WRESTLING 
TRACKDOWN 


KDOI 
CREATURES, 

BEEP STRIKE 

DELTA 

DEMON BLUE 
DRAGONS OF FLAME 


$EEESESSSISSSEHS999S 


FI9 STEALTH FIGHTER 
FINAL FIGHT 
S OVEST 





INDIYJONES AND LAST CI 
INDIANA FATE OF ATLANTIS, 
ITALY 1990 50CCER 

LAST DUEL 

KÁST NINJÁ 3 

LÉD STORM 








ONNEK 


MULTIMIXX [ 








EUROPA 
PIPE MÁNIA, 
UEDÉX 
ÜGK DANGEROUS 2 
ROADBLAS 








SUMMER AMIT, 





THUNDERBL 
TIGER ROAD, 
TURBÓ CHARGE 
TURBO ÖUTRUN 
TURRICAN 
TURRICAN ír 
Tusi 





C64 KAZETTÁS GYÜJTEMÉNYI 


GINORMOUS 


Z IDEÁLIS MEGLEPETÉS: 20 JÁTÉK 
DOBOZBA! 


LINEKKER COLLECTION 


C64 LEMEZES GYÜJTEMÉNYEK 


GINORMOUS 


AZ IDEÁLIS MEG 
DOBOZBA: 


499 
te 
48 
68 
3 
98 
48 
489 
99 
489 
69 
6 
689 
69 
49 
499 
69 
49 
9 
49 
9 
9 
9 
69 
695 
98 
9 
659 
6 
689 
489 
ki 
6 
48 
69 
68 
685 
688 
ti 
88 
999 
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CABAL 
CAPTAIN FIZZ 

DAILY HORSE RACING 
DALEK ATTACK, 
DÉMON BLUE 


DYNASTY 
WARS 


ELVIRA 2 
ELVIRA ÁRCADE 


F-71 6 


GOMBAT PILOT 


FI9 STEALTH FIGHTER 
GUNSHIP 


HOOK, 
HUDSON HAWK 
JAMES FOND, 
TANA, 


RICK DANGEROUS II 
SECURITY ALERT , 


sggúgásíszi D 








NO UT 


SHADOW WARRIORS 
LEETNALKER 


STUNT CAR RACER 
SUBURBAN COMMANDO 





43337 [d 


S99Frt  HÉLS 


THE UNTOUCHABLES 
TROLLS 


INTER SUPER SPORTS 92 
WRATH OF THE DEMON 


TT MÉDIA (PC ÉS AMIGA" 
MTA TA] 


3DPOOL 
BIONIC COMMANDO, 

CARRIER COMMAND 

INDYJONES AND LAST CRUSADE 
INTERNATIÓNAL $0CCER 

RICK DANGEROUS 

RICK DANGEROUS 2 

STUNTCAR RACER 


DSL TÁH Led atal 


AERO THE ACROBAT 
AÁDVENTURES OF DÍ FRANKEN 
BATTLE BLAZE 











3 
2 
s 
3 

m 





RLE 

ÍEKE 

INTERNATIONAL TÉNNIS 

JIM TOWER LOST DIMENSION 
JRASSIC PARK 


ION OF GAYAIZELDA 4) 





MB 
T.PANTHER GOES TO HOLLYWOOD 
TOWER RANGERS 
PUSH OVER 
SUPER ELAY ACTION FOOTBALL 
TERMINÁTOR 2 
E UNTOUCHABLES 
LIBER 3097 
WIZARD OF OZ 


SNES PAL CARTRIDGE-OK 


BETTUÁ BETETT THE THETETTI 












ASTERIX 9900 
JÁRKLEY SHUT UP AND JAM 55090 
JATTLE TÓADS DOUBLE DRAGON 5300 
KER MICE FROM THE MARS 9990 

BLACKHAWK 7900 

BRUTAL 9900 

BUnSY 5300 

CHOPLIKTER 3 43900 

ELAYMATÉS 5990 

CLIFFHANGER 5300 

4500 


EVBERNATOR 


TEHET 
lelni E ess 


DONKEY KONG COUNTRY 
EARTH WORM JIM, 
EGUINOX 

FLASHBACK, 

FULL THROTTLE RACING 
CHOUL PATROL, 


HEEZR TERE E ASZT S ÉEG BETETTE 





nr 
RBELL ADV.POP AND TWINBEE II 
RISE OF ROBOTS 

SHAO FU, 


HE TENNIS 


SMURES Fesz; 





SPACE ACE 
SPECTRE V 





SUPER 
SUPER TURRICAN 
TERMINATOR II ÁRCADE. 
TINY TOONS 

TINY TOON ADV:WACKY SPORTS 


TRUE ÉLTES, 
TŰFF ÉNÜFF 


9590 
500 
5500 
9500 
500 
6500 
1800 
500 
9900 
3900 
5500. 
5500 
8500. 
9500 
9890 
9800 
6500 


kun a 


VORTEX 
NOLVERINE 
WWERA 


ZoMntés A ATE MY NEIGHBOURS 


ELLA ÁLLÓ 





li 








ADVENTURE ISLAND IL 3900 
BART XS JUGGERNAUTS 3800 
BILL 1280 
CASTELIAN 100 
CRASILDUNNMIES 3800 
BON 4500 
ELEVATOR ACTION 3800 
FEINSTONES £ 800 
3800 

3800 

FÍRBIS DREAM LAND 58 
MORTAL KOMBAT 2 800 
4 JAM 900 
SUTTOLUNCH 4800 
PAPERBOY IL 3800 
PÓPAND TWINBEE 480 
BODLAND 800 
SMURFS(HUPIKÉK TÖRPIKÉK) 4900 
SZANKUS OUEST 3800 
TESSERAT 5800 
4800 

4900 

4800 





DBESERT STRIKE 
DE RBOTNIK 5 MEAN MACHINE 
DRAGON 

EARTH WORM JIM, 


JÓK AND MAG CAVEMAN NINJAS 
KID CHAMELEON 

RING OP THE MONSTERS 
LETHAL ENFORCESS 2 


SOCKET 

SOLDIERS OF FORTUNK 

SONIC AND KNUCKLES 
ÖNIC SPINBALL 











NINTÉR 
kidka HL 
ÖLVERT 





ZERO TOLERANCE 
ZÖMBIES ATE BV NEIGHBOURS 


ELS ALLEH 1] 


ADAMS FAMILY 
ASTEI 







ANDRE AGASSITENIS 


ICKEY MOUSE 2 
OTTIFANTS 
PÖWERSTRIKE2 


ROAD RAST 





1900 
11990 
13990 
13900 


ALLA At 
STERIX 


500 
800 
900 
500 
500 
209 
9908 
90 
300 
100 
7990 
00 
00 
09 
800 
80 
08 
9. 
00 
900 
700 
5500 
6300 
300 
00 
800 
800 
300 
9200 
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BOPOCOE S, 


3900 
308 
800 
00 


SONEz 


KW 


SFIDERMAN 
SFIDERMAN RETURN OF 5. 
STARWARS 
STREETS OF RAGE 
SUPER MONACO Ör 
SUPERMAN 








SVIVESTER AND 
INTER OLYMEICS 
KONDERBOV S 

WORLD CUP USA 94 


ülar LL 


HEZEBEBES 


LEALL LÜL 


658 ATACK SUB 
ÁDVENTÜRERS 


HEH 


ALADDIN, 
ALL DOGS GO TP HEGYEN 
AMERIGAN GLADA TÖRS 


299 
Bs 
s. 
1992 
9 
B 
Esze 
ii. 
en 
199 
29 
2 
sa 
u. 






BAY ÖR TIM TÉNTACLE 
BANNKATKOL 





HINNÉ HENNÁN 


SIM CITY mee 


2000 
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itt felsorolt áruk valamelyikét nem kapod meg kedvenc 576 Kbyte boltodban, akkor 
írj címünkre (1389 Budapest, Pf. 132.) és mi 3 napon belül utánvéttel postázzuk azt! 
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TFS MANLEY LOST INLA 
SPACE 188 
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INGA 
INHERIT OF THE EARTH 
JERASÍC TANK 

CS TABLE 


KINCS OUEST § 
KINCS ÖVEST ? 
ENIGÍTÉS OF THE SKY 4 50 GAMES 
ÉYRANDIA 
LAURA BOW 2 
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Mivel teljes évfolyamok már nem állnak 
rendelkezésre, ezért valamennyi számunk 
eredeti áron vásárolható meg. 
Megrendelhetők: az 576 KByte Shopokban 
(7621 Pécs, Király utca 24., 9021 Győr, Király utca 18.) 


I. vagy a Comgame GM, 1389 Budapest, Pf. 132. címen. 


Szimulátor Különszám elfogyott. 
A fenti árakhoz portóköltség is járul. 
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üélldételkéntiköny- 
elttítmik, leveS gya- 
Ketrtelen gyomor- 
tLLELELG TETEL 
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úr mangát kíná- 
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MAN ADY CIRA 
A Elair egy LegHtes 
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március 


ALONE IN THE DARK 3 
RALLY CHAMPIONSHIP 
HAMMER OF THE GODS 


MK 2 - AMIGA SPECIÁLIS MOZGÁSOK 


ARCADE NEWS 


MANGA MÁNIA - CGYBERPUNK 


SEGA ROVAT 


NINTENDO ROVAT 


NEWCOMER - A JÖVEVÉNY €64-EN 


CSEVEGŐ 


CD32. OLDAL - DRAGONSTONE 


HÓKUSZ-POKEUSZ 


KNIGHTS OF XENTAR 


ÉRKEZÉSI OLDAL 


GUILTY - INNOCENT UNTIL CAUGHT 2 


LEGEND OF KYRANDIA 3 


BIG RED ADVENTURE 


6-9 


10-II 


34-35 


46-48 


ső z j ! 
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A kiadványban megjelent szöveges és illusztrációs anyagok átvétele, másolása, illetve bármilyen módon való újra felhasználása csak a kiadó engedélyével lehetséges. 
ISSN 0865-8226 
Nyomás: Zrínyi Nyomda Budapest (95.2543/03-66-22) Felelős vezető: Grasselly István 
Laptulajdonos: Balogh Zsolt Főszerkesztő: Áprili Zoltán . Lapterv: Molnár Dénes és Kovács Ildi Nyomdai előkészítés: Fleming Budapest Kft 
Kiadja a Comgame GM, 1026 Budapest, Fillér utca 47/B. Levélcím: 1389 Budapest, Pf.: 132. 
Terjeszti a Hírker Rt, NH Rt, Medvecz és Társa Kft, Newpress Kít, Extrahír Rt. 
Előfizethető: 576 KByte (Comgame GM), 1389 Budapest, Pf.: 132. 








ID/RAVEN SOFTWARE 


A Doom-veteránok ismét könnybelábadt szem- 
mel idézhetik fel az elmúlt idők legnagyobb üt- 
közeteit, a legrusnyább dögeit és a legördögibb 
misszióit. Erről nem kisebb nevek gondoskod- 
nak, mint az eredeti változat kiagyalója, a ID 
bir aaL yet e Üde LES LV] 
SOFTWARE. A nyerő páros HERETIC néven új 
és minden eddigi csúcsot veszélyeztető produk- 
cióra készül, összeadva apait-anyait. Az eredeti 


Ay 


szi 

ERSZ e SS 
doom-rutinok (természetesen "95-ös szintre 
felpörgetve) kiegészülnek majd-a szerepjátékok 
eszközeivel: tűzlabdák hasítják a levegőt, va- 
rázskesztyűk perzselik az ellenfelek bőrét, men- 
tális nyílvesszők oltják ki a démonok életét, mi 
pedig a felvehető extrák segítségével láthatat- 
lanságot, sebezhetetlenséget, repülési képessé- 
pee etelt ela tolgt egg ret tá SSrátes 
Me LA GYA teje EE nag Tu] 
ártatlan csirkévé varázsolhatjuk). Egyes ajtók 
színzárasak, azaz csak a megfelelő színű kulcs- 
orul ee ráta eu test eeszz na e] 
vagy hátulról érkezhetnek, hanem felülről és 
alulról is (ennek kivédése érdekében fel/le is tu- 
dunk nézni). A régi séma szerinti 2D-s kreatúrák 
most igazi 30-ben nyomulnak a képünkbe, az új 
eletet teteje Ste ee Le eydela alatt: tet elete [fe] 
akár a fejük búbját is megnézhetjük (már ha van 
fejük...). Lehet, hogy vérbeli vetélytársra talált a 
napokban megjelenő Dark Forces?! 


Etel 


SZEREZ KERES SEB 


PSYGNOSIS / US GOLD 


Két apróság, csak amolyan mézes madza 
EA vá Lee Este] eye ál: 
konzolokon nagy sikert aratott MICKEY 
MANIA PC-s változata, méghozzá a PSYGNO- 
bibe sz tetett ze a deasz La ya au A 
Leltrst eto ete LO MELEG LT (VE Late HG 
rendelkezésemre, de ezek alapján is ismét 
bebizonyosodni látszik, hogy a PC nemcsak 
szimulátorokra és kalandjátékokra jó, hanem 
igenis lehet színvonalas mászkálós játékot is 
LESZÁLL BAL [ae ESZTET ÜZ Ete EZ 
zel rajzolt (semmi scannelés), 

"Egér élettörténét dolgozza fel 

napjainkig (a fekete-fehér 

millió. dolláros. egész est. 


ciókig), az animációk pedig rajzfilmminősé- 
Prut áe geeez ő 

izletes dl ege rá Esrát AT háti ku jet 
tal már jó régen beharangozott, de képközlésre 
csak most első ízben érdemesnek tartott 
SUPER STREET FIGHTER 2. amelynek fejleszté- 
se az infók alapján végső stádiumához érkezett. 
Az új harcosok (az a négy darab), az elegánsan 
kivitelezett mozgások, az ütéskombinációkkal 
megspékelt többféle harcmodor - mind benne 
lesznek a konverzióban. Csak érdekességkép- 
pen jegyzem meg, hogy lapzártakor érkezett a 
bombahír: az SSF2-vel egyidőben a GAMETEK 


Nem hittem a szememnek, amikor a MAXIS leg- 
újabb produkciójának, a $IM ISLE-nak a demo- 
ját megpillantottam: hová lehet ezt még fokozni, 
gondoltam. Már lassan a 21st Century 
Entertainment jut eszembe az állandó flipperő- 
LELT TA EST UE LT ed 
Ze EKG gáz Oe rán zt elte 
saik tudnak valami extrát belecsempészni a stí- 


! lusba. Jelen esetben egy szigetcsoport fölött 


rendelkezünk és az esőerdővel borított szigetek 
életében kell majd az ökológiai és a gazdasági 


döntéseink határozzák meg a játék kimenetelét, 
hanem az úgynevezett ügynökeinknek a tevé- 
kenysége, hasznossága hozza/nem hozza meg a 
great aa elt let Ce Sá E te tek ANT 
grehajtatnunk: például ha a több ezer em- 
ee e kotsz tut e 

Mi 


[elossztelj áá e est LAN tu ee LAT e bi tsátrA 
lesi átadott át ee ta eket 


"! használására. Állandó dilemmával kell majd 


eletre etet eteee re Ebt e ROTT Age ya tee [td 
se vagy a környezet védelme a fontosabb? Ho- 
gyan gondoskodjunk az erdőírtás miatt veszé- 
yeztetett állatokról, hogyan védjük meg a ten- 
ger állatvilágát az egyik zátonyra futott tanke- 
rünkből a tengerbe ömlő olajtól, mi legyen az 
egyik erőmű építése közben talált több ezer 
teáját ette ez Mea aa e 
[leejti tzt zá eg dd aula kánt láta 
kg teljen [d Z-S ST ee ee Lena Ti 
sem változott, maradt a megszokottan magas 
prálael elo tá sre rá e e kan aA to 
rja tán tente ant Htj ntos 
ult. ablakos/ikonos megoldások helyett file- 
Ente ae et Teen et dee ta aa 
kezésünkre az utasítások kiadásához. A környe- 
zet reagálása lépéseinkre maximálisan valóság- 
UTAKAT ÜL te KELET -áeST SE ESTE oj telelő 
kej tiejeCLáteol del [eelaatozze ea ntesátu esen ette Mut ató 
a kizárólag PC-re való megjelenés időpontja: 95 
KIVZEYA 


VIRGIN INTERACTIVE 


A VIRGIN mindig is élen járt az újdonságok fel- 
karolásában, gyakorta indítottak el divatot az ál- 
taluk kiadott játékok. Mostani repülőgépszimu- 
[LELT Sr rá E EL tá rán Lea UN 
ugyanis egy teljesen új grafikai megjelenítéssel 
készülő produkcióról van szó, eddig soha nem 
[edd de ES LE RZAA ZETT 
ED, stílusát behatárolni leginkább a "műrepülő- 
gép-akrobatika-szimulátor" kifejezéssel lehet. 
Lo e ezána erejet de Neee Au get ES 
nem új dolog, de ahogy a Looking Glass 
Technologies (lásd: System Shock, Ultima 
Underworld) pie etutzú ezt felhasználták, az 
[ZACK MO LATE SKAN HR 
ket vettek alapul, digitalizálták őket, majd egy 
különleges eljárással (amitől semmit sem vesz- 
tett az életszerűségéből a táj) a háttérbe feszítet- 
ték. A játékban nincsenek harci jelenetek, légi- 
csaták, csak maga a repülés felemelő érzése. 
Bárhol leszállhatunk, ahol erre mód van (akár 
egy kanyonban kanyargó úton is), a géppel pe- 
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Akik szeretik Howard Phillips Lovecraft sötét, vészjósló 
hangulatú novelláit, s szeretnek a számítógépük előtt is 
hasonló mítoszok után nyomozni, azoknak egészen biz- 
tosan az Alone in the Dark sorozat a number one. Nos, 
én is közéjük tartozok, tehát örömmel vettem kézbe a 
harmadik rész sokat sejtető dobozát. 





szokott színvalat. Láthattunk ugyan már szebben kívi- 
telezett ilyen stílusú játékot (Ecstatica), ám a játék iz- 
galmas, s nem csekély hosszúságú sztorija ismét ver- 
hetetlen. Akiknek esetleg nem ismernék még ezt a stí- 
lust (bár nem hiszem hogy sokan akadnak) azoknak rö- 
viden összefoglalva: rajzolt háttereken filmszerűen vál- 
tozó "kameranézetekből" vektoros, 3D-s szereplőket 
irányíthatunk. A külcsínyen tehát nem sokat változtat- 
tak, bár ami igaz az igaz: az animáció sebességét 94 
képkocka/másodperere " növelték. Újdonságok még, 
hogy beállíthatjuk a játék nehézségi szintjét is, hogy 
annyi állást menthetünk, amennyit akarunk, valamint 
hogy találhatunk gyári kimentéseket is. Megemlíteném 
még a zenét és a dialógusokat, melyek CD verzióról lé- 
vén szó, végig közvetlenül a CD-ről szólnak, tehát hely- 
színektől függően frankó western muzsikákban, vagy 
épp sejtelmes, ezoterikusnak tűnő zenékben lehet ré- 
szünk, Az irányítás szerencsére semmit nem változott: 
a kurzorbillentyűkkel mászkálhatunk, egymás után két- 
szer lenyomva az előre gombot pedig futhatunk. Az En- 
terrel hívhatjuk le a tárgyainkat, valamint a cselekvés 
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opciókat, melyeket kiválasztva, a játékban a SPACE- 
szel aktivizálhatunk. Egy jótanács: ha valamit nem vesz 
fel magától az emberünk, próbáljuk az open/search op- 
cióval. A játék főszereplője természetesen most is 
Edward Carnby, a híres magánnyomozó. De hát néz- 
zük, hogyan látta a történteket ő maga: 


1925 július 2-án nagy vihar volt San Fransiscoban. A 
sötét irodámban ültem, épp azon bosszankodtam, hogy 
a vihar kiverte a biztosítékot, amikor megszólalt a telefo- 
nom. Régi ismerősöm, Grag Saunders, a Hill Century 
Studio főnöke hívott. Elmondta, hogy egy egész film- 
stábja eltűnt a Mojave-sivatagban, egy Slaughter Gulch 
nevű városkában, ami valójában nem is város, inkább 
csak egy szellemváros. Említette még, hogy kedvenc 
partnernőm, Emily Hartwood is ott tartózkodik, tehát mi- 
után megbeszéltük az anyagiakat, fogtam egy térképet 
és a 38-asomat, s már indultam is. 


Slaughter Gulch-hoz (találó az elnevezése) érve, amint 
a szakadékot átívelő kis fahídra léptem, nyomban zom- 
bi cowboyok fogadtak. Ám ami az előttem és mögöttem 
álló zombiknál mégjobban rám ijesztett az a puskapor 
csík-volt, mely a hídhoz vezetett, s rajta a láng egyre 
csak közeledett. Elindultam a város felé, ám a légnyo- 
más rögtön leterített. A rosszfiúk távoztak a szalonba, 
tehát én is feltápászkodtam S utánuk eredtem. A szalon 
üres volt. Felvettemra színpadról a csörgőt, az egyik 

: asztalról pedig a kulcsot. A 
sarokban egy kanna olajat 
találtam, a lépcsőforduló 
alatt pedig egy doboz gyufát. 

Amikor bementem a pult 
mögé, a fölöttem lévő emel- 
vényen egy újabb bandita je- 
lent meg, ám szerencsére 
nem célzott túl jól, s miután 
elfogyott a tölténye, elkotró- 
dott. A polcról elemeltem 
egy üveg alkoholt, egy bo- 
rosüveget és egy italt, amit 
felhajtottam. A borosüveg- 
ből, miután a falhoz hajítot- 
tam, egy zseton került elő, 
amit bedobva a zenegépbe 
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Slaughter Gulch születéséről hallhattam egy dalt, arról, 
hogy Jed Stone egy arany sast ásott ki, s hogyan mé- 
szárolta le a sast tisztelő indiánokat, majd hogyan csat- 
lakozott hozzá a rablóból lett pandúr, Dawson sheriff. A 
zenegép mellől egy lámpát vettem fel. Ezután odamen- 
tem a trófeához, s elfordítottam a bal szarvát. Hatására 
egy csapóajtón egy alak jött elő, akit mielőtt célozhatott 
Volna, néhány lövéssel leterítettem. Az áldozatom egy 
káró kártyalapot, és egy arany puskagolyót hagyott ma- 
ga után. Ezután leereszkedtem a csapóajtón. Lent ko- 
romsötét fogadott, tehát megtöltöttem a lámpámat olaj- 
jal, a gyufával meggyújtottam, majd megvilágítottam 
vele a helyiséget. Egy boros pincében voltam. A falra 
felakasztva találtam egy pálcát, valamint kifüggesztve 
valami részeges fickó üzenetét. Kinyitottam balról az el- 
ső óriási hordót, ám bor helyett csörgőkígyókkal talál- 
tam szembe magam. Elővettem a csörgőt, így hagytak 
bemenni a hordó belsejébe egy létrához. 


Fenn a város börtöncellájában találtam magam, ám ha- 
marosan társaságot is kaptam, akit gyorsan visszaküld- 
tem a pokolba. Felvettem a priccsről a követ, majd a sé- 
tapálcám segítségével odahúztam a cella előtt heverő 
kulcscsomót. Kinyitottam az ajtót, s átrohantam a folyo- 
só másik végébe. Ott az említett részeges alakrelé rak- 
tam az alkoholt, s miután elpusztult tőle, megittam a 
rám hagyott italát. A falhoz vágtam a követ, mely egy 
amulettet rejtett magában. Az amulett birtokában immár 
át tudtam menni a másik, megátkozott folyosóra. Ott elő- 
ször a fegyverszobába néztem be, ahol a kulcsommal ki- 
nyitottam a fegyverek lakatját, s eltulajdonítottam egy 
winchestert. Kerestem hozzá lőszert az íróasztal fiókjá- 
ban (amit azonban:még nem táraztam be), közben egy 
sheriff csillagra is leltem, majd elolvastam a falon a kö- 
rözési posztereket. A bejárati teremhez érve a gazfickók 
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rni az ajtót. Ám gyorsan cselekedtem, s az 
ajtó elé toltam a szekrényt. A szekrény mögött egy újabb 
létrát találtam, melyen keresztül kijutottam a tetőre. 
Fenn rögtön egy korbácsba botlottam, majd egy voO- 
doo varázslatra lettem figyelmes. Amikor épp nem jött 
sugár a lebegő kőből, berohantam alá a hurokért. To- 
vább haladva egy zárt ajtót találtam, mellette egy vasle- 
mezzel, amit fel is kötöttem magamra védelemnek. A kö- 
vetkező tárgy, amit elszórva észrevettem, egy töltényszíj 
volt, tele munícióval, majd az egyik körözött fickóra, Jim 
Burrisre bukkantam. A poszterről olvasottak alapján be- 
táraztam az arany lövedékemet, s belé eresztettem. Hul- 
lája nyomán egy zsák skorpió - amit egy bizonyos hó- 
hérnak gyűjtött - maradt hátra. Tovább mentem egy má- 
sik helyiségbe, ahol egy hordót, s mellette egy gyújtózsi- 
nórt találtam, a sarokból pedig egy géppuskát, és egy 
Üveg italt vettem fel, Visszamentem a zárt ajtóhoz, s "be- 
kopogtattam" az újra megtöltött winchesterrel. Bent is- 
mét sötétség fogadot, ám ami rosszabb volt: fuldokolni 
kezdtem. Bevilágítottam a lámpával, s észrevettem, 
hogy egy fickó akaszt egy voodoo babát. Gyorsan elő- 
vettem az én hurkomat, mely semlegesítette a varázsla- 
tot, sa fickó lezuhant az akasztófa csapóajtóján. Utána 
dobtam a skorpióit, mire kinyílt a vissza vezető ajtó. El- 
mozdítottam a szoba közepén a kart, erre a csapóajtó 
bezárult, s" mögötte keresgélve egy dinamittal és egy 
szárított húsdarabbal lettem gazdagabb. Visszamentem 
a hordóhoz (közben két csontváz támadt rám), ahol ez- 
után becsukódott mögöttem az ajtó, s valaki az ajtóré- 
sen lövöldözni kezdett. Odalapultam az ajtó mellé, majd 
amikor abbahagyta, összekötöttem a gyújtózsinórt a di- 
namittal, s:behelyeztem a hordó melletti fal repedésébe. 
Meggyújtottam, s gyorsan fedezékbe menekültem. A 
lyuk mögött egy hústorony őrködött, aki csak azután 
tűnt el, hogy ráléptem egy nyílvesszőt ábrázoló dombor- 
műre. Hamarosan a folyosó egy újabb fordulójában egy 
másik csontváz próbált megállítani - eredménytelenül. 
Egyrkisebb labirintus után egy szerkezethez jutottam, 
aminek viszont hiányzott az egyik fogaskereke. Ezt pó- 
toltam a sheriff-csillaggal, majd a korbácsom segítségé- 
vel meghúztam a magasan lévő kart. A gépezet egy ajtót 
nyitott ki, mely egy pallóhoz vezetett. Miután felvettem a 
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helyiségből az italt és a tölté- 
nyeket, nekirugaszkodtam, s a 
palló segítségével átugrottam a 
szemben lé! 


Egy folyosóra érkeztem, ahol 
rögtön találtam is egy ékköves 
gyűrűt, amit nyomban szét is 
szedtem. A folyosó végében, a 
leszakadt padlózaton túl a 
holdkóros Emily sétált el, ám 
tehetetlen — voltam. Ezután 
meggyújtottam a folyosó lám- 
pásait, mire az egyiknél egy in- 
dián szellem jelent meg, egy 
másik hatására pedig egy ajtó nyílt ki. A mögötte lévő 
szobában egy újságcikk hevert egy bizonyos Arizona 
Kölyök szelleméről. A szobából. felvettem a ruhaáll- 
ványt, és az üveg italt. Éjfélkor, a keselyűs óra rikácso- 
tására meg is jelent a Kölyök szelleme, s miután oda- 
adtam a keselyűnek a húst (cserébe egy újabb zsetont 
kaptam), a cikkben leírtak szerint követtem a Kölyköt a 
festménybe, át a hálószobába. A pipereszekrényben ta- 
láltam egy 30/30-as töltényt, egy égőt, és egy gyön- 
gyöt. Ezután meglöktem a tükröt, mire az átfordult, S a 
hátuljára egy újabb kulcs volt ragasztva. Odaléptem az 
ágyhoz, s kíhúztam egy nyílvesszőt a szobor tegezéből. 
Ezt felhelyeztem a nyilazó angyalra, mely így egy szer- 
kezetet beindítva kinyitotta nekem a vissza vezető ajtót. 
Visszamentem a folyosóra, s a kulccsal kinyitottam a 
szakadék melletti ajtót. 

A következő szobában megtaláltam Emily naplóját, va- 
lamint egy figyelmeztetést bizonyos tekercsek tűzveszé- 
lyességére és egy üveg italt. Az ékkövet a sárkányszo- 
bor szemébe helyezve még több munícióhoz jutottam. 
Kimentem az erkélyre, ahol az egyik ajtó mögül egy 
orvlövész tüzelt rám. Leraktam az ajtó elé az állványt, 
amit a benti figura nem tudott mire vélni, s kijött meg- 
nézni. A dagadék alatt nyomban leszakadtak a deszkák, 
tehát már csak el kellett döntenem a kinyitott spalettát, 

EZEZE ZETT a amin keresztül bejutottam a 
szobába. Ez volt a ház fény- 
képelőhívó. helyisége, ahon- 
i nan egy vakut, a hozzá való 
i  kioldót, egy újabb figyelmez- 
i tető papírt, az asztalról pedig 
egy kulcsot vittem el. Az égőt 
ij csatlakoztattam a kioldóhoz, 
i majd a kioldót felszereltem a 
vakura. Ezután a kulccsal ki- 
nyitottam az utolsó ajtót a 
folyosón. Amint beléptem 
rajta, egy olajos kannába 
botlottam, de ami fontosabb: 
Í egy különös szörny kapálód- 
Zott felém. A sarokban egy 
doboz mellett észrevettem a 
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tekercset, amiről a papíron olvashattam, tehát odaáll- 
tam s a vakuval felrobbantottam a szörnyet. Ezután egy 
ökölcsapással kinyitottam az említett dobozt, s kívet- 
tem belőle az indián harci botot és az italt. Lejátszottam 
a zsetonommal az itteni zenegép dalát ís, mely arról 
szólt, hogy egy tudós féle idegen érkezett a városba, s 
hogy hogyan építették a Slaughter Gulch-i vasútat. Ez- 





után lemásztam az idő közben kinyílt nyíláson. 


Ismét sötétben találtam magam, tehát megtöltöttem 
az olajjal a lámpámat, s meggyújtottam. A világosság- 
ra denevérek támadtak rám, így hát menekülnöm kel- 
lett. Egy rémisztő helyre értem, ahol izzó láva fölött kel- 
lett szikladarabokon keresztül átugrálnom. (Az opciók 
között ennek megfelelően megjelent a JUMP, azaz ug- 
rani.) Bizonyos sziklák csak akkor emelkedtek ki a lává- 
ból, ha egy másikra ráugrottam. Így eljutottam egy in- 
diánhoz, aki miután felmutattam neki a botot, tovább 
engedett. Ott, ahol állt, egy kis kulcsot és némi lőszert 
találtam. Tovább ugráltam, ám a sarokban az utolsó 
előtti kő nem akart feljönni. Ekkor megpróbáltam hasz- 
nálni az amulett varázserejét azon a kövön, ameddig el- 
jutottam, mire egy indián szellem jelent meg, aki átre- 
pített az utolsó kőre. A kővel ezután a város egy újabb 
házába "lifteztem" fel. 


A házban rögtön két zombi támadt rám, előkaptam hát 
a winchestert és végeztem velük. Az egyik egy üveg italt, 
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A folyosón egy zombival futottam össze. 


1. nm 
bibe? 


míg a másik egy cilindert és egy , kulcsot hagyott maga 
után. A kulccsal benyitottam a terem másik végében lé- 
vő ajtón, amin keresztül a könyvtárba jutottam. Ott egy 
nyomtató táblát találtam, amit az asztal melletti tükörrel 
tudtam elolvasni. A polcokról három könyvet találtam 
érdekesnek: egy Ziegler nevű órás könyvét, egy üres 
könyvet és egy lezárt könyvet. A könyv zárját a kis kul- 
csom nyitotta, benne pedig az üres Fehér Könyv elolva- 
S ZTA kciókat. Miután meggyújtottam a 

! fényénél el tudtam olvasni a Fe- 

y ös ablaküvegről szólt. A szo- 

n a . szobor mellett egy órát találtam, amivel az 


rem ajtaját. Bent az Emily naplójában már említett túlélő- 
vel, Morrissonnal találkoztam, aki átnyújtott egy piro- 
technikai tervet a vasútállomás felrobbantásáról. Hama- 
rosan újabb zombi jelent:meg, $ Morrissont már nem 
tudtam megmenteni. Miután végeztem a zombival, fel- 
helyeztem a kalapot Jed mellszobrának a fejére, így to- 
vábbi muníciót kaptam. Kilőttem a bűvös ablakot, amely 
eddig lelassította a mozgásom, és a lyukon keresztül tá- 
voztam. A temetőben a Fehér Könyvben olvasottak sze- 
rint betűztem a botomat a középső sírba, mely így meg- 
ölte az elátkozott. sírásókat, s megmutatta One Eyed 
Jack sírját. Jack sírjára rátettem a káró lapomat, mire az 
kinyílt, s a belsejében égy "VII.be back!" üzenetet talál- 
tam (talán utalás egy következő részre?). A sírból ekkor 
kiemelkedett egy kőtömb, mely felvitt egészen a ház 
emeleti ablakához, amin bemásztam: 


A konyhában felvettem az olajat, a filmtekercset, s a 
szekrényről a szárított húst, amit meg is ettem. Ezután 
beolajoztam a tűzhely szerkezetét, mely-a konyha egyik 
válaszfalát húzta fel, amely mögött egy-báltermet pillan- 
tottam meg. A bálteremben amikor egy bizonyos kőre 
léptem, a gitáros lövöldözni kezdett rám, de hamarosan 
abbahagyta. A színpadról egy gi gitár húrt, egy kottát és 


Az átkozott sításók belőlem is egy újabb kun- 
ME eszek LEE 
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egy széf kulcsát vettem el. A női táncos mellett egy kis 
lőszert, míg a férfi mellett pedig egy kalapácsot találtam. 
Ekkor rámtámadt azeddig csak bámészkodó, virágcsok- 
rot tartó fiú, tehát végeztem vele. Visszamentem a kony- 
hába, és a kredenc mögötti rejtett járaton távoztam, 
mely a ház folyosójára vezetett vissza. A szemben lévő 
ajtót a következőképp nyitottam ki: behelyeztem a 
30/30-as töltényemet a kulcslyukba s rácsaptam a kala- 
páccsal. Az ajtó mögött egy raktárhelyiséget találtam. 
Átvizsgáltam az állomás makettjét, így egy izzóval, egy 
robbanőófejjel és az állomás felrobbantásának tervrajzá- 
val gazdagodtam. Az izzót becsavartam az ugyanitt lévő 
vágó asztalba, majd beszereltem a húrt is. Immár le- 
játszhattam vele a filmet, mely bemutatta, hogy Jed ho- 
gyan tartja varázslattal fogva Emilyt. Ezután az asztallal 
átvilágítottam a kottát is, melynek hangjegyeiben egy 
kód volt elrejtve. Továbbmentem a bank helyiségébe, 
ahol egy asztrológiáról szóló könyvet találtam. Ezután 
odamentem a falon a képhez s kinyitottam. Mögötte egy 
kódolvasó berendezés volt, amit addig állítgattam, amíg 
be nem jött a kottán olvasott kód. Így már bemehettem 
a széfhez, aminek különös zárjába először is a gyöngyöt 
illesztettem be, majd a kulccsal kinyitottam. A széfből 
egy újabb zombi jött elő és ellopta az amulettemet. Gyor- 












san utánaeredtem 5 visszaszereztem. A széfből égy kis 
munició és egy táska került elő, amít azonban nem nyi- 
tottam ki. Kinyitottam viszont a széf melletti ablakot, s 
egy rúdon átmásztam a másik épület tetejére. 


A tető beszakadt, s az egyetlen jószándékú. helybéli, 
Tobias McCarthy üzletében landoltam. Egy üzenetet 
nyújtott át Jedtől: a táska aranyat kéri Emilyért. Körül- 
néztem: egy nyereg mellett egy újabb üveg italra leltem. 
Ezután bemásztam a:bányász csillébe - benne találtam 
egy detonátor dobozt, és egy kis lőszert - és McCarthy 
segített kigurulni a házból. Öt magát az addig kinn ólál- 
kodó gazfickók sajnos megölték, ám nekem sikerült az 
állomás épületéhez eljutnom. Beléptem az ajtón. Bent a 
tetőgerendán egy újabb rosszfiú állt, aki sípszóval hívott 
zombikat ellenem. Ezeket elintéztem, majd meglöktem 
az állomás frissen festett tábláját, minek következtében 
a tetején lévő festékes vödör kiborult. A vödörből a fes- 
téken kívül a táska kulcsa borult ki, melyet magámhoz 
vettem. Egy rakás sín aljában egy. a 7 
csavart találtam, amivel három- 
szor ráütöttem a munkaműsza- 
kot jelző harangra: Erre elkezdett 
csapkodni mellete áz ajtó, amin § 
óvatosan kellett kisurrannom, 
nehogy odacsípődjek. A tervrajz ) 
szerint leraktam az állomás épü- ( 
lete mellé a robbanófejet, majd a § 
sziklák mellől működtedtem a ( 
detonátorral. Az állomás felől im- 
már nem fenyegetett veszély. § 
Odamentem a víztoronyhoz, ahol 
idő közben megjelent Jed átvenni 
a táskát. Nem láttam okosabb 
megoldást: leráktam a táskát és a 








gy kódsort tudtam meg. 


A mikroszkópon kereszti 


kulcsot a földre. Jed azonban természetesen nem tartot- 
ta be a szavát, s az Elwood testvérekkel szitává lövetett. 





Azt hittem végem van s csak egy álmot látok, de való- 
ság volt. Egy Navajo indián barlangjában eszméltem, ám 
különös alakban: puma voltam. Az indián közölte: hogy 
visszanyerjem emberi testem, végig kell járnom a Sas 
ösvényét s visszaszereznem az ellopott Sast addig, amíg 
a parázs ki nem alszik. Hozzá is fogtam hát: a mulatóhoz 
mentem, ahol Dawson sheriff épp két szerencsétlent 
korbácsolt. Bent a leszakadt lépcső most nem jelentett 
számomra akadályt, s fenn a leszakadt padlózatot is 


könnyen át tudtam ugrani. Onnan a betört üvegen ke- 
resztül átugrottam a másik ház tetejére, ahol megkeres- 
tem azt a repedést, melyen keresztül Jed Stone szobrát 
lehetett látni. Nekírugaszkodtam s már ott is voltam a 
szobor tetején, s kiemeltem a kezéből az Arany Sast. 
Azonban a visszaút sem volt sima: a mulatónál a két 
megkorbácsolt zombi átalakult farkassá és nekem tá- 
madtak. Ellenük csak ezüst fegyverrel lehetett valamit 
tenni, tehát gyorsan cselekedtem. A bolt melletti kátrá- 
nyos hordóba mártottam a mancsomat, majd. bemen- 
tem a temető melletti házba, ahol pedig a hordóban be- 
lemarkoltam az ezüstporba. Uj fegyveremmel immár si- 
mán intéztem el a farkasokat, majd visszavittem a bar- 
langba a Sast. 


A gazember Jed és Dawson már épp végeztek a teme- 
tésemmel, amikor kitörtem a síromból. A sheriffre 
annyira ráijesztettem, hogy még a coltját is elejtette, úgy 
menekült. Félvettem A pisztolyát, majd a bánya bejárat 
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mellől a szappant. Visszamentem a víztoronyhoz, mely- 
nél ámulatomra a saját zombi másom várt. Letettem elé 
a fegyvert, s mikor nyújtottam felé a kezem, hirtelen 
egyesültem vele (á la Prince of Persia). Felvettem a col- 
tot, s felmásztam a toronyba. A tartályban egy zombival 
találkoztam, aki bizonyára nagyon koszos lehetett, mivel 
mikor odaadtam neki a szappant, rögtön kimúlt. Felvet- 
tem az egyik sarokból az italt, majd a zombi keféjét, ami- 
nek a nyelét beillesztettem a tartályból kitüremkedő 
csapba. Egy csapóajtó nyílt ki, természetesen lemász- 
tam. Lent egy bányamérnök jegyzetfüzetét és egy faleve- 
let találtam. Ez utóbbit beillesztettem a falban lévő szo- 
bor fejéhez, mire kinyílt a tovább vezető ajtó. Hamarosan 
a bányászok hálótermébe értém, ahol miután két zombit 
összevertem, az ágyakat átkutatva egy csákányt és egy 
Üveg italt találtam. Tovább haladva egy szakadék, az al- 
ján karókkal állta az utamat, mellette pedig néhány rej 
télyes verset tartalmazó tekercset találtam. Megkísérel- 
tem a lehetetlent: az ajtótól kicsit balra leléptem a szaka- 
dékba. Ám nem estem le, talpam alatt egy kő jelent meg. 
Az előre, előre, balra, előre, előre, jobbra, előre, jobbra, 
előre, jobbra, előre kombinációval átkeltem a karók felett, 
majd a csákánnyal agyonvertem a rám támadó zombit. 
Ezután a bányászok könyvtárába értem, ahol egy újabb 






fickót kellet leküzdenem. "Felvettem a könyvét, és az 
egyik sarokból egy üveg vizet, majd kihúztam a falból-a 
bányász gyertyatartót, minek hatására egy ajtó nyílt ki. 
Az ájtónál találtam egy varrótűt, mögötte azonban egy 
újabb zárt ajtó várt rám, előtte egy kis figurával. Ráön- 
töttem a kisemberre a vizet, mire az megdermedt, s be- 
léphettem az ajtón, ami egy liftbe vezetett. A liftből ma- 
gamhoz vettem a malacperselyt s falhoz vágtam. Egy 
mikroszkóphoz való tárgylemez került belőle elő, Mű- 
ködtedtem a liftet a karral, majd fent megvizsgáltam a 
tárgylemezt a mikroszkóppal. Egy színkód volt rajta lát- 
ható - ennék megfelelően nyomtam be az ugyanebben a 
teremben található kapcsolókat. Ez természetesen egy 
újabb ajtót nyitott ki, amin keresztül egy laboratóriumba 
jutottam. A doki is itt volt, ám egy rács mögött. Az asz- 
tal alatt találtam egy üveg. mérget, melyet a rács mellet- 
ti lombikkal elegyítve valami löttyöt készítettem. Ezt fel- 
hörpintettem, minek következtében milliméternyire zsu- 
gorodtam. Így bementem a rács mögé, ahol hamarosan 


visszanőttem, ám a-doki nem um 7 
volt túl barátságos. Megmér- egál, ee; llusiszzási 
geztem a tűt, s adokiba szúT- 
tam. Hullája nyomán egy 
kulcs és egy szalmaszál ufa- 
radt. A cellában találtammég 4 
egy üveg ammóniát, majd a 4 
kulccsal kinyitottam a rácsot, 
s ismét összezsugorítottam 
magam. Bementem a fal re- 
pedésébe, a szalmaszál se- 
gítségével átlendültem a kö- 
vek közötti rések felett, s a § 
túloldalon felvettem az üveg 
varázsitalt. 


A következő teremben. - is- TT zttágzÉ 


mét eredeti nagyságomban - egy óriás pókkal kerülte! 
szembe. A falból folyt ki valami, s a dög azzal táplálko- 
zott. Gyorsan odamentem és ráöntöttem a varázsszert. 
Megvártam míg eszik belőle a pók, majd miután össze- 
ment, agyontapostam. Egy doboz ragasztóra:lettem fi- 
gyelmes, amivel bekentemrarkezem, s így felmásztam a 
felső lyukhoz. Ezúttal egy fej nélküli fegyencbe botlot- 
tam, akinek gyorsan felvettem a fejét az asztalról, s leha- 





jítottam" a. lyukba... Odébb 
oltam" a. kovácsüllőt, mely- 
i ről egy ólomtömböt emel- 
d tem le, mögötte pedig egy 
Í üveg italt és egy winchestert 
i találtam. Továbbmentem a 
kinyílt ajtón, ahol egy újabb 
körözött személybe, Cobrá- 
ba futottam. Néhány" lövés- 
sel kinyírtam, s felvettem a 
parókáját és az ezüst dollár- 
ját. Egy-újabb üveg italt is ta- 
láltam, . majd bedobtam a 
§ pénzt a Jed poszterén lévő 
Í nyílásba, mely szintén egy 
ajtót működtetett. Az ajtó 
5; " egy létrához nyílt. Lemász- 
tam, felvettem-a doboz gyufát, s folytattam utamat. 









Eljutottam hát Emilyhez, ám Jed elmenekült, Emily: se- 
gítségére siettem: beraktam az ólmot a tégelybe, s alá- 
gyújtottam. A bűvös drágakőre folyó ólom. megtörte a 
varázslatot, ám Emily hamarosan újra elalélt. Felvettem 
a megszilárdult ólmot-a kővel együtt, s magamhoz-Vet- 
tem még a teremből egy kis lőszert: Jed nyomába ered- 
tem. Ám hamarosan rájöttem, hogy. csapdába csaltak: 
az ajtó mögöttem lezárult, hegyes karók közeledtek fe- 
lém, s ráadásul egy zombi is nekem támadt. Először ez 
utóbbiba eresztettem néhány lövést, majd miután felvet- 
tem a kését, az ajtóhoz vágtam az ammóniás üveget. Az 
ammónia szagára szerencsére magához tért Emily, s ki- 
kapcsolta a karókat. Most már csak ki kellett nyitnom a 
karós ajtót az ajtó melletti kar segítségével, amelyet a 
parókával sikerült elérnem. Ezután szembe .kerültem 


végre hát Jeddel. 
kh nni 
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Először az Elwood testvérekkel foglalkoztam, akiket : 

odacsaltam a nagy sasszoborhoz, s az ékköves ólomru- 
dat a sas lábába állítva Navajo varázslattal, nyírtam ki 
őket. Ezután odamentem a nagy tartályhoz, s kinyitottam 
az oldalán a vízcsapot. Felvettem a tartály mellől a gu- 
mikesztyűt, amit rögtön fel is húztam, s a késsel átvág- 
tam a vizesvályú mellettirmagasfészültségű vezetéket. 











Ezt a vízbe lógattam, s most már csak á másik terembe 
menekülve meg kellett várnom, hogy a páncélba öltözött 
Jed a vízbe lépjen... Jednek tehát vége volt, ám valahogy 
ki kellet jutnunk még a bányából: Magamhoz vettem az 
egyik sarokból egy zsák szenet, s"kimentem az ajtón, 
melynél Emily is megjelent közben. Jed vonatát pillan- 
tottam meg, ami úgy gondoltam képes lesz áttörni a be- 
omlott bejáraton. Tehát már csak az volt a dolgom, hogy 
betöltsem a mozdonyba a szenet, meggyújtsam, s kiold- 
jam:a jobb oldalon lévő féket... 

Vári Zoltán 
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Emlékeztek n még, ! mit írtam a Power Drive le- 
az autóversen! ús csú- 


.ségünk van gyakorlásra, egy-egy különálló 
futam lebonyolítására vagy a komplett világ- 
bajnokságban való részvételre. Ugyancsak 
kiválaszthatjuk, hogy automata vagy kézi  lyik, nem választhatj kármelyik" autót, ha- 


váltóval óhajtunk hajtatni (értelemszerűen a . nem. csakazt,. féle gendiő Pénzt" Sike szzzsstsstsezeó 
kézivel több, a gond, de. helyes kez. " 
értékes másodperceket takarítha eseazalásé ige iákosájanak Szálj paáela 

A gyakorlásnál egy-teljeserfükülörvöpályán  tássaf"m 

MEZINTÉNESZET gázt, pukiszálsmelőliaketehát a. pály a futam, € 


sss 
isjelentés kerül a 





egytől égyia végig a 
ve esélyeinket a bajnokságban. 


szerelőcsarnok elé jutunk. Itt balról jobbra ha- és a többinél is csak az irányt susogja el (a me- 
ladva először tankolhatunk valamint sérülése-  redekséget nem), de nélküle esélyünk sem ma- 
inket javíthatjuk ki. Itt állapotunkat egy csík jel- " rad a szakaszok teljesítésére. Elég kellemetlen 


- Ez az, amikor időben 4 6 


DSA lattalrer zi, amely mellett megnyomva a tűzgombot, 


pénzünk arányában szervizelhetünk. Az üveg- 


apróság az, hogy a rendelkezésre álló összeg 
itt nem íródik ki, ezért folyton próbálgatnunk 






Sebességváltó kijelző- 8 Körrekord, ezt I Az eddig 
és turbónyo- je. Ha kis lámpa kigyul-kellene megdön-B elhasz- 
másmérő. lad, váltanunk kell. tenünk. nált idő. 


168. ez áz, amikór nem. 
Kösz;-haver! 





ELÉG A KÖRÍTÉSBŐL, 
SSUK A MEDVÉT! 


A játék főleg megjelenésében mutat újat, mert 
ilyen hangokat és grafikát ritkán lát/hall együtt 
az ember. Az egész a versenyautó kiválasztá- 
sánál kezdődik, amikor is hat autó között kell 
döntenünk, úgymint az apró Peugeot 205 
(frankó  reflektorokkal), a szokatlan Opel 
Calibra, a biztos győztes Lancia Delta, a bivaly- 
erős Ford Escort, a csúcs Toyota Celica és a 
túrakocsibajnokságokból ismert Porsche RS 
(mely a 911-es alapjaira épült). Az autókról 
persze részletes tájékoztatást olvashatunk á la 
Test Drive (láthatók a motor és az erőátvitel 
adatai, a gyorsulási görbék és még sok minden 
más), digitalizált képeket láthatunk a motorról — falú csarnokban mitfahrerünket választhatjuk kell, hogy melyik csókát tudjuk felfogadni. A 
és az utastérről, valamint egy ígéretes, 3D-ben — ki, ugyancsak pénztárcánknak megfelelően. sorban az utolsó helyszín az emelő, ahol au- 
forgó modellt, melyen még a rajtszám, a reflek- " Erdemes felfogadni a leggyengébbet is (elő-  tónkat cserélhetjük le vagy új gumikat tehetünk 
torok, és a kocsi festése is teljesen élethű. Ter- — ször úgyis csak rá lesz pénzünk), mert néha fel, az imént olvasott időjárásjelentésnek meg- 
mészetesen amikor a verseny már élesben fo- ugyan elfelejt szólni egy-egy hajtűkanyar előtt, — felelően. Uj autó vásárlásánál természetesen 
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régi járgányunk értéke is számításba jön, még- 
pedig újkori árán, ezért nem érdemes szerviz- 
be vinni akkor, ha utána úgyis eladjuk. 


AZ IGAZI ÚJÍTÁSOKAT... 

A VERSENY REJTI 
Megoldásait te- 
kintve "akár "a" 
Power Drive to- 
vábbfej- 
lesztett 
változa- 
tának is 
tekinthet- 
nénk, 
mert eh- 
hez  ha- 
sonló effek- 
teket legelőször (és eddig egyedül) csak ott 
láthattunk. Lássuk tehát először a külsősé- 
geket. Mint az egy normális autótól elvár- 
ható, verseny közben járgányunk kerekei 
fordulnak a kanyarokban illetve menet köz- 
ben, sőt egy apró hibának köszönhetően 
akkor is, amikor a járgány egy helyben 
áll. Azonban eme hiba nem túl zavaró, 
mivel a futamok annyira dinamikusak, hogy 
az említett állapot valószínűleg soha nem 
fog előfordulni. Amennyiben mégis, akkor 
már úgyis mindegy. De térjünk vissza a já- 
ték megjelenéséhez. Mint azt már az autó- 
választásnál láthattuk, a kocsik megjeleníté- 
se fantasztikusan élethű, még olyan apró 


A PERFEKCIÓT CSAK 
AZ IDEGGYILKOS TÖL- 
TÖGETÉS TÖRI MEG. 


részletekre is gondoltak a készítők, mint 
például az ablakokon megvillanó napfény, 
vagy a visszapillantótükör, amely nem csak 
egy fekete folttal van jelképez- 
ve, hanem valóban kiemelke- 
dik a kocsi karosszériájából. 
Természetesen a reklámfelira- 
tok is nagyjából olvashatóak, a 
az autók fényezése pedig va- 
dító (főleg a tűzpiros Lancia 
Deltáé). Egy ilyen grafikához 
megfelelő hangok illenek, 
mely nem csak a fékcsikorgá- 
sokat, borulásokat, ütközése- 
ket jelenti, hanem még a mit- 
fahrer beszédét is. 

Mindezek azonban még min- 
dig csak adalékként szolgál- 
nak a vezetés érzésének meg- 
valósításához. A farolások 
nemcsak hogy megtalálhatóak a játékban, 
de már a leggyengébb pálya teljesítéséhez 
is elengedhetetlenek, melynek köszönhető- 
en autónk valóban úgy viselkedik, mint egy 
igazi rallygép. Természetesen mindez igaz 
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a pályán nehezítésként elhelyezett olaj-, és 
jégfoltokra is, amelyekre ráfutva könnyen 
előfordulhat, hogy egyszercsak szembejö- 
vünk magunkkal. Ha már itt tartunk, meg- 
jegyzem; hogy"ha" úri"kedvünk"úgy tartja, 
akár visszafelé is megtehetjük a pályákat; 
annál is inkább, mivel nincs ellenfelünk, te- 
hát az ütközés kizárt. Aütónk kerekei (a Csi: 


ÉS A KONKLÚZIÓ... 
Bátran állíthatom, hogy a Rally 
Championship az ilyen jellegű: szimulátorok 
királya. Ilyen szintű kidolgozottságot, grafikai 
megoldásokat még soha nem láthattunk (na 
jó, egyszer), hiszen mindegyik állókép digita- 
lizált, a mozgók meg még annál is szebbek, 
ardigi"hangok kristálytisztákrés rengeteg varr 





korgás mellett) nyomokat is hagynak a hó- 
ban illetve kanyarban az aszfalton is, me- 
lyek eltűnnek ugyan a következő körre, de 
ne legyünk telhetetlenek. 

Végül néhány szó a pályákról. Amint az el- 
várható, szinte nincs két olyan szakasz, 
sahol ugyanolyan lenne az időjárás. Talál- 
kozhatunk hóval, esővel, széllel, homokvi- 
ELET illetve ezek kombinációjával, vezet- 





hetünk nappal vagy éjszaka, és így tovább. 
A gyakorlásoknál kiválasztható négy pálya 
természetesen messze nem az összes, en- 
nél jóval többet kell teljesítenünk, mire mi- 
énk lehet a világbajnoki cím. 





belőlük, a pályák nagyon nehezek (sajnos 
néhol túlságosan is) és szinte végtelen szá- 
múak. Kár is szaporítani a szót: aki szereti az 
ilyen jellegű játékokat, annak egyszerűen ki- 
hagyhatatlan. Higyjétek el, ez egy csoda. 
Ancy 
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Az ország 400 OTP Bank 
fiókjának bármelyikében nyithatsz 
Junior kártyás 





zámlát, ha van személyi 
igazolványod, és még nem múltál el 26 

éves. Amennyiben még tanulsz vagy nincs 
önálló kereseted, a számlanyitáshoz egy kezesre 
is szükséged van. 


Nyitáskor számládra a közösen megállapított 
havi limit (maximum ennyi pénzt 





vehetsz fel Junior kártyáddal 
egy hónapban) kétszeresét, 
minimum 1.000 forintot kell 
befizetned. Innentől kezdve a számládon 


tartott minden forint napról-napra gyarapszik. 


Ha takarékoskodni kívánsz, pénzedet magasabb 
kamat mellett le is kötheted I, 3, 6 
vagy 12 hónapra. Ha nem tudod 

előre mennyi pénzt tudsz nélkülözni, 
kérheted a hónap végén számládon 


Ha további kérdésed van, vagy szeretnél Junior kárt 








OTP Junior kártyás számlát 
már 1.000 forinttal is lehet nyitni 
















maradó összeg lekötését alkalomszerűen, vagy 
hónapról hónapra automatikusan. 

Számládra bárki fizethet be pénzt akár készpénz- 
befizetéssel, akár banki átutalással. 





Junior kártyád biztonságát személyi azonosító 
kódod szavatolja. d 

VAgzátt E; B. KEZET 
Ezt a négyjegyű számot : 


kártyád átvételekor, lezárt 





borítékban kapod meg. jé 
Nélküle nem lehet pénzt itt ser zee 
felvenni az automatából, 

így illetéktelen személy kártyád esetleges elvesztése 
esetén sem férhet hozzá pénzedhez. 


Junior kártyáddal havi limited 
erejéig a nap 24 órájában vehetsz 
fel készpénzt az OTP Bank 100 
pénzjegykiadó automatájának bármelyikéből, 
melyek száma év végéig megduplázódik. 


ámlát nyitni, keresd fel a legközelebbi OTP Bank fiókot! a 


OTP Junior kártya. Komolyan rasznák 






























A KASTÉLY IK TETRIS NO LIMIT LONG LIFE 

Nézz a halál ÉS KIKUGI Porsche, szerelem, A legnagyszerűbb 

szemébe! Tedd próbára türelmed száguldás! verekedős játék a C64 
és kitartásod! történelmében. 

999,- Ft 699,- Ft 999,- Ft 999,- Ft 






Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf.: 132.) 











Nyitvatartás: H-P: 9-17 
Üzleteink: 


" rnya ee A N TRANS-AM 1: 1145 Budapest, Titel u. 2/b. 
2 A Tel/Fax: 164-05-79 Fax: 184-22-49 


a SEETYTŐ keres hazai illetve 
külföldi terjesztésre igényesen 
elkészített számítógépes játékokat 

"Professzionális Multimédiás termékek a Trans-Am-től! (C64, Amiga, PC)! 
PANASONIC CR 562-J 4. 10 DB. CD LEMEZ VAGY SONY CDU 55-E . 8 DB. CD LEMEZ 19.900, - 4 ÁFAN! Demokat, referenciákat az újság címére 


MITSUMI 4X-ES CD 4.8 DB. CD LEMEZ 29.900, - 4 ÁFA!!! MÉDIA MAGIC 16 IDE 4. 1 PÁR AKTÍV HANGFAL 12.800, - ÁFA!!! a j 
S0UND BLASTER 16 MCD 4. 1 PÁR AKTÍV HANGFAL 13.800, - 4 ÁFA!!! várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 


Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-20-346-O37 
TRANS-AM 2: 1013 Budapest, Attila u. 69. 
Telefon: 175-40-91 






Számítástechnika és Multimédia Fax: 175-41-37 



















































Eredeti Sound Blaster 16 Value Edition 12.200,- ap ésre! 
Eredeti Sound Blaster 16 Value Edition OEM 11.200,- bat dhszázusatösánl esd lenznkásálsástet [iollalkkzmtsáklásánelsáztzéeká 
Eredeti Sound Blaster 16 MCD OEM 11.920,- LESEEBEÉSEET ESETÉN GMTÉT ZEGÜZZÉTE 
Eredeti Sound Blaster 16 MCD ASP 14.800,- 

Eredeti Sound Blaster AWE 32 34.000,- 

ASP chip 4.800,- : 

Gravis Últra Sound Max 28.000,- 1995-ben is 

1 pár aktív hangfal 2.400,- k 

15 W aktív hangfal (adapterrel) 4.400,- Ő! 

kg ekN harotai tedeeterteb Aé0e; NYEREMÉNYESŐ! 
Média Magic 16 IDE kontrolleres SB 16 komp. 10.200,- ő. 

Média Magic 16 IDE kontrolleres OEM 9.200.- ET ési Jánles SÉslT legalább aosb 
Média Magic valós idejű videodigitalizáló kártya 38.000,- előfizet az újságra, az nemcsa. 

Real Motion CD-i és digitalizáló lejátszó kártya 36.000,- jságra, fú , 
Sony CDU 55-E 2,4 x-es sebességű CD drive 15.200,- pénzt és fáradságot takarít meg, hanem 
Wearness CDD-120 Dupla sebességű CD drive 14.200,- j 

Panasonic CR 562-J Dupla sebességű CD drive 15.200,- kis szerencsével nagyértékű 

Sony CDU 55-S 2,4 x-es sebességű SCSI CD drive 26.800,- nyereményként egy SEGA SATURN -t is 
Mitsumi 4 x-es sebességű CD drive 26.400,- 

NEC Tripla sebességű SCSI CD drive 29.600,- 3 nyerhet a budapesti, 

Pioneer DRU 104-E 4 x-es sebességű SCSI külső 72.000,- győri vagy pécsi 576 KByte Shopból. 

10 darab CD lemez (packban) csak most! 6.000,- 

486 DX2/DXA4 alaplap / 256 kb cache / 3 VLB / Green 10.600,- 

INTEL 486 DXZ / 66 processzor 19.840,- A sorsoláson törzselőfizetőink is részt vesznek. 
270 Mb Conner Winchester 16.800,- 

420 Mb Conner Winchester 21.600,- 

540 Mb Ouantum Winchester 24.000,- 

14" LANI SVGA TARGA Monitor 0,28 Tt 27.200,- 

1 Mb Trident True color VLB SVGA kártya 9.200,- 


Szenzációs akció csak az új üzletünkben (1013 Budapest, Attila u. 69.)! 
Üzletnyitásunk alkalmából minden CD lemez bruttó 980,- Ft! 
Amíg a készlet tart! 
386 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 88.000,- 


486 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FOD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 102.400,- 
486 DX2/40, 4 Mb RAM, 420 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 1 Mb VGA, Baby v. Mini 116.800,- 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénztfizetésre vonatkoznak. 
Kedvező lízingfeltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! 








Kedvezményes előfizetési díj: Kérjük, hogy 
O negyed évre: a megrendelőlapot 


v99 borítékban 
JD fél évre: az alábbi címre feladni 


(OD egy évre: szíveskedjenek: 





Megrendelem az 576 Kbyte címűlapot —— példányban 
Megrendelő neve: 

Címe: 

Irányítószám: 

Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. Postafiók 132. 











1389 Budapest, 

















számjegy, vagy szóköz kerül 
előfeltétele, hogy a befizetés 


na 31 LLT 


Közületeknek: 





Magánszemélyeknei 


APRÓHIRDETÉSI 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
jön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


: az első 5 sorig 240— Ft 4. 2599 ÁFA - 300,— Ft minden további sor 100,— Ft 4: 2599 ÁFA - 125, Ft 
az első 5 sorig 480, Ft 4 2599 ÁFA - 600— Ft minden további sor 200,— Ft 4. 2599 ÁFA - 250— Ft 








SZELVÉNY 






























































GÉPTÍPUS: 


AMIGA KÍNÁL 


s Amiga 600 színes monitorral eladó. 
irányár: 34.900 Ft. Esetleg külön is. 
Lovas Zoltán, Csongrád, Berzsenyi 
Dániel u. 1/a., 6640 


HETET TT KI 
[ELET NT LA 
LENTI AL OSLR Ő 
KGK SAL á3 


[E TT ÉT] 
MCAL ALLT 
AZZAL EL CNN TOL! 3 
VOTLLELKZT MELL ELL 


e Eladó egy Amiga 500 : 67 Temez- 
nyi program 4 egér 4 2 joystick 4 
monitor. Érdeklődni lehet: Fazekas 
László 276-8858. Az árat a telefon- 
ban megbeszéljük. Sürgős! 





















" Eladó A1200 joy 4 Mouse 
lemezek 4 Euroscart kábel 4 
DYE K e S LN BELA 
Ft. Érd: Vér József, 2711 Tápi; 
LELT TÁST) 
MYLTZÉNI 
" Eladó Amigához CMBB33-II típusú 
színes, sztereó Philips. monitor. Érd, 
Radván, Tamás Kunszentmiklós, Rigó 
u. 6/a. Tel.: 76/351-686. 


Amiga CD32 11 játékkal 
KLTE ELT 


IVY S TOKET AZA ETT 
gyanté, Bocskai u. 3. 





s Amiga 600 (2 MB, 2.0/1.3) segér 4 
Joy 4 200 lemez. Ár: 35.000 Ft. Cím: 
Bodnár József, 1083 Bp. VIII.ker., Ba- 
ross út 115. 6/24. Tel.: 1132-891 


2 Eladó Amiga500 4 Tv. modulátor, 
3 joy. 200 db lemez, egér. 
Ár: 35.000 Ft. Cím: Ifj, Molnár László, 
8600 Siófok, Koltói Anna u. 17. 
Tel. 06-84-314-804, Érd.: 14-21 h-ig. 


9 94 szeptemberében vásárolt CD32 
5 játékkal 4. 5 demo játékkal 47.000 Ft- 
ért eladó! Kele Zsolt, Győr 96-430-168 


2 Eladó A 600 HD 4 1 MB, 3 db joy, 
1 db egér, 200 db lemez (legjobb játé- 
kok), lemeztartó, újságok, szakírodalom. 
Irányár: 29.000 Ft. Érd.: 262-49-29 


[dead 


COMPUTERS 


( AMIGA 


Cím: Vadász utca 36. 












































ee 





PC (DO c64 





(I EGYÉB 


" Amiga CD32 4. 5 játék (Microcosm) 
4 Így 3 hónaposan eladó. irányár: 
48.000 Ft. T.: 72/444-402. 19 óra után. 


s Amiga 500 1.3, 3 MB RAM, 44 MB 
GVP HD8;., tartozékok, esetleg 10845 
monitor és külső drive eladó vagy 
A1200-ra cserélhető értékegyeztetés- 
sel. Cím: Gindele Zsolt, Szigetszent- 
miklós, Kolozsvári 58. , Bp: 164-2786 


€64 KÍNÁL 


Eladó : C64 4 2 magnó 4 35 
MOL TAM LALi 
ANT et eke ÜTTi 
(ED 
lődni: Halász, Kecskemét 
EAT Ze ZEL ÉLET 


" Eladó 1db C64 4 floppy 1541-II 4 
3db joy 4 játékok 4 szakirodalom 4 
-20db üres lemez. Ára: 9500 Ft Érd.: Tel, 
201-4665 Katz Gábor, a gép 5 éves. 


a Jó állapotban lévő C64 4. 1541 II 
Hioppy 4 100db lemez 4. 2db joysti 
magnó 4 kazetták csak egyben eladók. 
irányár : 17.000 Ft Tel : 277-22-48 


s Eladnám C64-es — kazettáimat 
300Ft/db áron. C64-ről IBM PC-re va- 
ló áttérés miatt. Grás! János 2800 Tata- 
bánya Szelim út 19 . Tel : 34/333-132. 
17-h után. 


s Eladó Cs4 4 magnó 4 játékok, 
ugyanitt C64 4 floppy könyvek 4 játé- 
kok sürgősen eladó, vagy SNES-re 4 
játékra cserélhető. Cím : Bobo, 6635 
Szegvár, Árpád u. 5. 


s Eladó C64 4 floppy 4 magnó 4 color 
monitor 1 joypad 4 joy 4 lemezek 4 
3db cartridge 33000 Ft. Varga Józsa 
Nagykáta 2760, Dózsa Gy. út 21, 2/7. 


"Eladó C64 floppy s magnó 4 120db 
lemez 4 joystick 4 2db cartridge. 
Ár megegyezés szerint. Tel: 140-2513 
munkaidőben — Helembai Mária 
Cím: 1162 Bp. György u. 7. 


s Eladó: C64 II 4. 1541 II 4 magnó 4 80 
lemez 4 20 kazetta 4 printer 4 2 joy 
asok újság. Ár: 27.000, Cím: 5400 
Mezőtúr, Puskin út 46. Tel: 410 hétköz- 
nap Kádárné, 


2 joy külön-külön is. 











H-P: 8.30-18.30 
Szo: 9.00-13.00 
Tel: 131-0518 


GKÁRTYÁK SZÉI 
VÁLASZTÉKBAN 


ZZTÉKBAN 
16 bit S.B. komp. h.! 
Sound Bl.16 ASP MCD 
Gravis Ultrasound Max 


SONY CDU 55-E 2.4x sp. 
Ouantum/ Conner 540 MB AT BUS 


Winchester 





" Eladó C64 4. 1541-II floppy 4 magnó 
4 könyvek 4 játékok 4 2 így. 
Érdeklődni: Koltai Balázs, Szeged 
Ács u. 4/b, 4.10. Tel:06/62/473-525, 
18 óra után. 


2 Eladó C64-es 4 1541 II floppy 4 
Ptillips monochrome monitor 4. 70 
lemez 4 könyvek. Ár:25000 Ft. Cím 
1162 Bp. Attila u.60 Lőrincz Antal. 


" Alig használt C64 s magnó s python 
igy 4 játékok 4. szakkönyvek eladók! 
Ár:14000 Ft. Érdeklődni:16-18. óráig 
Fekete Zoltán Tel: 221-7082 


C64 KERES 


" Keresem a SUB BATTLE SIMULA- 
TOR eredeti programot leírással együtt. 
Tel: 29-30-78 , 18-20 óráig, 

2 Vennék C64-es nyomtatót elérhető 
áron. Cím : Zalaegerszeg Ebergényi út 
41. Tóth Ádám. 


5 Keresek C64-hez Szines monitort, 
vagy kis tv-t , vagy eladom. Érd.: (06- 
23)-374-537 (Balázsi) hétköznap. 16h 
után, hétvégén egész nap. 


€C64 CSERE 


" Elcserélném C64-emet s meghajtó s 
1 mikrós 1 sima joyt 4. kb. 70 lemezt! 
Cserélném: SNES-re 4 MK IL. vagy 
Game Gear-re 4 MK II. De érdekel més 
is! (Amiga, PC, stb.) Tel: 220-44-80 


PC KÍNÁL 


5.286-os PC, 40 MB Wincsi, 1.44 flop- 
py. 1 MB RAM, Herkules monitor, an- 
gol billentyűzet eladó. Cím: Gál Sán- 
dor, 1033 Bp., Hévízi út 19. irányár: 
30.000 Ft. 


(ELSZ LL VEL RAL 111] 
LIZA aRaE LL LL EELL LÓ 
CAST LENNÉL 








disk: DUNE, CONAN, W.C.I, 


MERCENARIES, X-WING 
Ae z AL TETŰ T9 
G.PRIX, E.0.B.2, 3500 Ft-ért 
Tel: 222-8368 19-21 óráig. 





árat, 
HA NÁLUNK VÁSÁROL 


386DX 40 14" COLOR SVGA 
270HDD 1.44 FDD 86.000 Ft 


A LEGGYORSABB 486-OS 


AMERIKAI FAXMODEMEK 


1414 Belső MNP5 Voice 
9628 Belső MNP5 


HE Eta 6. évfolyam 3. szám 


OK 


EV ELÉRHETŐ ÁRON 


AMD DX4 100 
AMD DX2 80 


26.500 Ft 
19.000 Ft 














Eladó egy Trident 512-es 
VGA vezérlő kártya. Cím; 
Hofbauer Márk, 1162 Bp 


Ida u.123. Tel:06-20-343-659. 
ETTE La 


2 Eladó egy Gravis Ultrasound hang- 
kártya 21000 Ft-ért vagy Sound Blaster 
16-ra cserélem, ha ráfizetsz. Érdek- 
lódri: Nj. Malskássy Ákos, Tek:1338- 
26 


a Eladó a Megarace című PC CD-s já- 
ték olcsón, és két eredeti 3.5, és 5.25- 
Ös játékprogram. Érdeklődni lehet: Ki- 
rály Csanád Telefon: 16-54-78 


EGYÉB KERES 


2 Keresek egy aránylag új Super Ot 
Road játékot Game Gear-ta. Cím:1025 
Budapest, Szépvölgyi út 178. Tel: 250- 
4461 Beszédes Richárd. 


s Keresem SNES The Lost Vikings já- 
ték pályakódjait, térítés ellenében. Cím: 
Andor Péter, Zalaegerszeg 8900, Hegyi 
út 23. 


9 Sega MD-hoz Aladdin pal cart- 
ridge-ot keresek, Czeiner Dániel Bp. 
Tel: 06-1-1-896-328. 


" Sega MD játékokat vennék, vagy cse- 
rélnék. Keresem a Super Monaco Gp, 
Golden Axe ! és II, Super Hang-on, 
Lion King. Adok: Mortal I, Sonic II. 
Tel.:06-62-484-636. 


EGYÉB KÍNÁL 


s Eladó NES 4 2 joy s 6 db beépí- 
tett program. Ár: 6.000-7.000 Ft. 
Cím: Vass Róbert, 7513 Rinya- 
szentkirály, Fő u. 43. 


a Alábbi SNES játékaimat eladnám 
vagy elcserélném: Super Mario Kart 
Turrican, Bubsy, Turties IV, Lawmnmo- 
wer Man. Érdeklődni lehet: Temesvári 
Szabolcs Tel.: 2-561-357 (16 óra után) 


s Eli Super Nintendo-ra Játék: 
Supermetrold 5.500 Ft. Ugyanitt: 











rd, 
(3.000 Ft/db) Juhász istván Tel.: 
06/23/372-725 


" Eladó Game Boy 4 játékkal! Adv. 
Istand II., Alien 3, Mario 1, Lemmings. 
Ár: 17.000 Ft. Érd:06/29/413-314 du. 
2-től 8-ig. Cím: Pap Richárd, 2200 
Monor, Bajcsy Zs. u. 38. 


2 Eladó SNES 4 2 joy 4 5 játék 
(Mario Land,  Mariokart, Pocky 
and Rocky. Tiny Toon, Sim City. 
Ugyanitt CS4 4 tartozékok. Telefon- 
szám: 06-56-427-939, Károly 


ga MD 4 MCD 2 kitűnő állapotban 
eladó, Ár: 35.000 Ft. Tel,: 131-0891. 


s SNES 4 Turbo joy 4 adaptor 4 S. 
Mario World, S, Mario AI! Stars, F- 
Zero, SWIV, FIFA-Soccer. Együtt 
30.000 Ft (eredeti ár 5095-a) külön ki- 
csit több. Joó András, Tel.: 187-14-16 





s Eladó Sega Megadrive játé- 
SZT EL TÉNÁTTTN 
LL TETT TO NLT ul 
2, 3, 4, Tiny Toon, Virtua 
Racing, Síreets of Rage 2, 
LEE SET HUTA 








( VASTAG BETŰ (5099 FELÁR) 


(I CSERE lk 
(J KERES OPCIÓK: (INVERZ 
(D KÍNÁL (KERET 





"e Eladó Sega Master System 2 4 2 
Dad 4 1 játék. 10 hónap garanciával. 
Ár: 9000 Ft. Cím: Bp.1162 , XVI Ker. 
Felcsúti u. 37. Iíj. Nagy Ferenc 








e Eladó MO-ra Art OT Fighting 
5000Ft, Sonic 3 6000Ft, csere is ér- 
dekel. Pld: SSF, Jungle Book, Zero 
Tolerance . Cím: Csobán Zsolt, Já- 
noshalma Bajai út 54. Tel: 688. 











(ALLÉL ELL EA ÉM] 
LETELT] 


Ce 
LOLA UTAL MET LL ALGI 
Tel:72/325-463. 


s Eladó 1db Nintendo Marió 3 és 
2 joystick. Ár megegyezés alapján. 
Teletonszám: (0684)314550 , Siófok 


2 Eladó versenyen nyert vadonat új 
NES S. Family set . Elcserélném 
SNES-te STF2 Turbo-t, Donkey Kong 
Country-ra. ráfizetéssel. Érdeklődni: 
9-18-ig Tel.: 84-311-321 

e Eladó NES alapgép 4 7db játék. 
Super Mario 3, Mega Man, Top Gu, 
Hook, Chip And Dale, Battletoads, The 
Flinstones . kifogástalan . állapotban 
25000 Ft. Tel.: 06-20-416-673 





TEZKEENEKES 
kos), vagy Street Of Rage-t 


MELLOL OLLÉ C Sa 


LNN AL TAL NTLLTTe 
(EZEL eke TNÉT 
vagy Tel: 06/78-381-669 


a Eladó Sega Megadríve 4.2 pad 4 3 Já- 
ték (Sonic, Nigel M.F1, Fifa Soccer) 
garanciával. Amiga 500-ra is elcserél- 
hető. Ár: 22000 Ft. Telefon: 258-20-80 


2 Eladő 94-es SNES (kazetta - AI! 
Stars) 4 1 joypad 4 Donkey K.C. 4 
Mortal Kombat 2 4. Knights Ó.T.R. Ár. 
megeggyezés szerint. Címem: Molnár 
Péter 2760 Nagykáta, Zárda u. 29/a. 


a Eladó egy MD 4 2 játék ( Sonic 24 
Rise Of The Robots) 4 egy 6 gombos 
oy. irányár: 25000 Ft. Cím: Kilvinger 
Zoltán, 7400 Kaposvár, Béke u.19. 


" Eladó MD-ra Mercs (lövöldözős- 
akció) program. Ár: 5500 Ft. 
Cím: Pass Ferenc 9900 Körmend, 
Dózsa Gy. u, 5. Tel.: 94/411-552 


" Eladó egy Sega MD II 4. 4 jó játék 
2 joypad, kedvező áron. Érdeklődni: 
Tasnádi Mihály 1134 Bp. Angyalföl- 
dí u41. em. 2., 06-30-445-627 


2 SNES-re eladó USA verziós NBA 
Showdown 4500 Ft.-ért, Out Of This 
World 3500 Ft.-ért. Továbbá PAL verzi- 
ós Mortal Kombat 4500. Ft.-ért 
A 3 játék egyben 11.000 Ft-ért. Érd. 
79/322-729-es telefonszámon, este 
18h-tól. 


2 Eladó Sega Megadríve 2 , Sonic 2- 
vel, fél év garanciával, Ár: 15.000 Ft. 
Érd.:06/20/352-517. 


e Eladó Sega Megadrive s. 3 joy (egy 6 
gombos) 4. 5 játék (Mortal 1-2 , Tiny 
toon, stb.) Ára: 40000 Ft. Érd: Bielik 
Krisztián, Tel.06/23/366-330, csere is 
érdekel 


s Sega Megadrive-ra eladó leírással 
Biades Of Venegance 4000 Ft, Bulls 
And Biazers 4000 Ft, Leírás nélkül: 
Desert Strike 4500 Ft, Moonwalker 















(15096 FELÁR) 
(45090 FELÁR) 












3500Ft, Batman 2500Ft, Shadow 
Dancer 3000Ft, Fatal Fury 3000 Ft, 
Telefon: 252-0598. 


" Eladó MCD játékok , Road Aven- 
ger 3000Ft-ért , Star Wars 6500-ért, 


Cím: Csőke János Bp. Szabadság u. 
51/a. 1214. Tel.: 2-779-709, az esti 
órákban 


" Eladó 1db Adlib kompatibilis hang- 
kártya 4 576-ok 91/9-től 94/12-ig 4 
Cov-ok 94/1-től 94/12-ig 4 Guruk 
93/5-től 94/12-ig. Ár: 9000 Ft, csak 
egyben. Cím: Lippai Gábor 2100 
Gödöllő, Szólő u.38. 


" Eladó SNES 4 Mortal K. 4 $F2 4 
Street Fighter 2 Turbo 4 Zelda 4 
Final Fight 4 $.N. Slam Masters 4 
USA adapter 4 1 Joy . Külön vagy 
egyben. Tel.: 274-21-95. 


" Eladó egy Megadíve II tíz hónap ga- 
ranciával , 3 kazettával , CD32 csere ér- 
dekel. Kelemen Zoltán 4600 Kisvárda , 
Dombköz 6. Tel.:(45420-304 


" Eladó fél éves SNES 4 2db 
joy 4 universal adapter 4 13 
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694, Bp. 16h után. 


110.000 Ft. 


" Eladó egy Sega Game Gear 2 játék 
kazettával: Sonic 2, Sonic Chaos, 
irányár: 14.000 Ft, Érdeklődni: délután 
az 1-663-625-ös telefonszámon, 


2 Gameboy (5000 Ft) 4. 5 játék (2000 
Ft/db) eladó. Wario Land 3000 Ft. Érd. 

Kovács Tamás 8500 Pápa, Vajda Ltp. 
22. 


[ELETE 


" Eladó Sega MD 4 2db joy 4 7db já- 
ték, Ár: 45000Ft. Esetleg elcserélném 
Amiga 500 4 tartozékokra , ill. CD32- 
re. Érdeklődni lehet : Tatabánya 2800 
Réti 814/4 Schlachta Mihály. 


2 Eladó NES 4 2 joy 4 Mario B.2 és 3. 
Ár:10.000 Ft , Gameboy 4. kiegészítők 4 
4 játék Ár: 10.000 Ft vagy az egészet 
MD-re cserélném. Cím: Dedics Zsig- 
mond 2095 Pilisszántó, Szél u.100. 


EGYÉB CSERE 


s Elcserélném kisképernyős színes TV- 
met két db Super Nintendo illetve 
Megadrive játékra (Mortal Kombat II, 
Super Street Fighter II.) Érdeklődni le- 
het: 262-91-98-as telefonszámon. 


2 Elcserélem Donkey Kong Country, 
Maximum  Carnage/SNES  játékaim 
Mortal. Kombat II-re, Keresek 
Supernes-Scope-hoz programokat. 
Más játék is érdekel, Cím: Nagy Tamás, 
6423 Kelebia, Ady E. u. 192. 


s Elcserélném 286 v. 386-os PC-re, 
Sega MD s 2 joy 4. 4 játék 4. Enterprise 
számítógépet, vagy eladnám. Cím: 
Bp. X.ker. Újhegyi út 55, 1/1, Tanács 
Ferenc. 


s PC-s, Amigás, 064-es leírásokat cse- 
rélnék telefonkártyára. Cím: Pető László, 
2541 Lábatlan, Piszkei Ltp. 7/4. Fszt.2 


s Elcserélném Streets Of Rage és 
Impossible Mission Sega MS játó- 
kalmat, Mortal Kombat ! vagy 
II-re. Cím: Odor Gábor 2151 Fót, 
iniczki köz 10. 





Úgy vettem észre, hogy az olvasók több- 
sége a régi sztorikat kedveli igazán, 
ezért most közzéteszek egy-két cseme- 
gét, melyek mozgalmas életem során 
történtek meg velem. 

Jópár évvel ezelőtt történt. Sokan már 
nem emlékeznek ezekre az időkre, má- 
sok már nem akarnak, páran szeretné- 
nek, de nem voltak ott (bár azt állítják, 
hogy ők már X éve...), szóval volt akkor 
egy klub, ahonnan szerintem a legna- 
gyobb arc számítógépesek "származ- 
nak". Ez egy elit hely volt, ide nem lehe- 
tett csak úgy bejutni, de főleg nem lehe- 
tett ismeretlenül okoskodni. Erről a 


helyről a "köznép" legendákat mesélt. 
Ide mindig ugyanazok jöttek, a büfében 
mindig volt friss szendvics és mellesleg 
itt lehetett hozzájutni a legújabb játékok- 
hoz. Imádtam a helyet, csak a péntekek- 
nek éltem. Volt ugyan szombaton 


délelőtt is valami, de oda inkább csak a 
majmok jártak, azok, akik manapság a 
legnagyobb hangú "vállalkozók", "új- 
ságírók" és "játéktesztelők". A szomba- 
tiak a péntekiek kiadott anyagaiból éltek 
és azzal kérkedtek, hogy ők ugyan min- 
denkit ismernek a pénteki gárdából. Egy- 
szer azon tanakodtunk az Imrével (aki az 
Imrére nem emlékszik, az nem is volt 
benne az igazi C64-es bandában), hogy 
miért nem tudjuk megszerezni a 
Vampire"s Empire című játékot. Erre 
mondja az Imre, hogy ő bizony 
SVÁJCBÓL kapott egy levelet, hogy ha 
ilyen új stuffokat keres, akkor miért nem 
próbálkozik az Á. Zolival, aki tudvalevő- 
leg szintén Magyarországon lakik és 
bombajó terjesztő. Na, bevágódtunk az 
Imre Jettájába, hónom alatt az ország 
egyik első speed-dos-os drive-jával (már 
akkor ismertem a megfelelő embereket, 
lásd Karika) és elkezdtük keresni a misz- 
tikus Á. Zolit. Nem hittem el, hogy él egy 
olyan ember, akit mi nem ismerünk és új 
játékai vannak. Felpöfögtünk a hegyre, 
cím meglel, ajtó megkeres, csenget. Egy 
középkorú hölgy nyitott ajtót aki közölte, 
hogy a Zoli nincs otthon. Már akkor is 
erőszakos típus voltam, faggatni kezd- 
tem hát a hölgyet, hogy van-é a Zoli gye- 
reknek ilyen meg olyan című játéka és az 
hány oldalas és megvan-e az összes pá- 
lya hozzá. A hölgy kerek szemmel nézett 
rám és csak annyit mondott, hogy a fiá- 
nak van ugyan egy gépe, de a többi mon- 


danivalóm neki kínaiul hangzott, felejt- 
sem el és különbenis ha az ő tanítványa 
lennék megbuktatna magaviseletből 
(Zolee mamija tanárnő). De ha este 
visszajövünk, itthon lesz. Nem adtuk fel, 
este újra nekivágtunk a hegynek. Csön- 
getés, izgalom, ajtónyitás. Ott állt egy 
szemüveges, langaléta srác, GUMI- 
papucsban, zöld mackónaciban (na, 
mondom az Imrének, ennek még a 
Beach Head sincs meg). Bevezet minket, 
élénk szemmel nézi a tunningolt drive-ot 
és mutogatja az akkoriban még kincsnek 
számító anyagokat. Hát, azóta tart a kap- 
csolatunk ZOLEE-val (még csak egyszer 
csalt meg a szemét, de tartósan). 

Más. Ülünk a Klubban (asszem 6-7 évvel 
ezelőtt), néhányan vadul tömörültek a 
Bíró Andris gépe körül, ahol egy 5 drive- 
ból álló copy-torony világpremierje zaj- 
lott. Anyag egy szál sem. Belép az Imre, 
félrehív és közli, hogy megjött ugyan a 
Fright Night, de a kezdőkép kivételével 
üres a lemez. Szidom a postát, szidom a 
világot, amikor is az Abó betölt egy disc- 
doktort és megnézi a törölt file-okat. Hát 
persze, hogy ott volt a teljes játék is, 
csak a gyökér svájci gyerek szórakozott 
velünk! Visszahoztuk, ezért tudtál TE is 
játszani vele. 

Megszokott hangulatú péntek este a 
Klubban (még az előző sztori idejéből). 
Járkálok a Junosztyok előtt, mindenki- 
vel váltok pár szót, átnézek a spektru- 
mosok oldalára, stuffolás, cukkolás, 
"Jó vétel volt, gratulálok! Á, hazud- 
tam.", "Ez a két szín a grafika? Ja 
bocs.", satöbbi... Ekkor feltűnik egy ki- 
fejezetten kölyökképű srác, aki töb- 
bedmagával bűvöl egy C64-est. A fiúk 
annyira unatkoztak, hogy az Art 
Studioval betöltöttek kezdőképeket és 
azokat firkálták át - most éppen a 
Gunship volt soron. A kölyökképű 
FEHÉRREL egy pálcikaembert rajzol a 
pilótafülkébe, amely ordenáré módon 
virít a sötét tónusú képben, persze 
mindenki hangosan röhög rajta. Mind- 
járt meg is jegyeztem hátulról: Na 
nővérem, belőled biztos nagy számító- 
gépes bálvány lesz! ő volt Jean, aki rö- 
videsen a C64-es tábor egyik közis- 
mert figurája lett. 

Klub, ezer évvel ezelőtt. Péntek este, 
mindjárt vége a bulinak. Tanakodott a 
banda, hogy hova is menjünk az est 


B 


he 


további részében. A Sorell, Rob, Robi, 
Jean, Martin ötös elindult egy "fan- 
tomkiszállásra" " EGS-hez, akinél 
tudvalevőleg mindig lehetett ramazurit 
csinálni. Megérkeztünk, Eggi éppen a 
C64 előtt ült HIC-kel és SDR-rel, akik 
egy új demót villantottak neki. Rob 
megszállta a konyhát és tonnaszámra 
melegszendvicset gyártott. Sorell és 
Robi azon vitatkoztak, hogy az A-10-es 
modell 1:72-esben vagy 1:24-esben 
mutat-e jobban. Hic rasztercsíkot raj- 
zolt SDR-nek. AIC scrollszöveget írt 
HIC-nek (de azon kívül, hogy 
"Greetings to..." semmi sem jutott az 
eszébe). Jean meg én Lego várat épí- 
tettünk EGS kishugának a készleteiből 
és szexfilmet néztünk a nappaliban. 
Egy idő után furcsamód mindenkinek 
a nappaliban lett dolga. Ugy éjjel 2 fe- 
lé elindultunk haza, útközben valaki le- 
fújta könnygázzal a szomszéd veszett 
kutyáját, ezért EGS egy hétig nem en- 
gedett be minket a kéróba. Közben éj- 
szakánként ő is többször lefújta a ku- 
tyát, legalább ránk tudta kenni. 
És a végére egy igazi csemege: egy 
meleg nyári estén, a pénteki klub után 
az egész gárda (kb. 10 számítógép 
őrült) elindult a McDonald"s-ba, azzal a 
szándékkal, hogy EGS-t kieszi a va- 
gyonából. Megvettük a cuccot és mi- 
vel túl izzasztó volt a terem, kiballag- 
tunk a Duna-partra. Ekkor kapott ész- 
be a Zolee, hogy senki nem szólt ránk, 
mi meg kijöttünk a 10 tálcával! Akkori- 
ban még jól mehetett a cégnek, mert 
kutya sem foglalkozott ezekkel. Kaja 
után jutott eszünkbe, hogy most mi a 
francot csináljunk azzal a sok piros 
műanyag monstrummal (emlékeztek 
még, hány éve voltak azok a piros tál- 
cák)? Én önfeláldozóan hazavittem né- 
gyet, Jean a Dunába dobott kettőt, 
SDR is begyűrt a zsákjába párat, ket- 
tővel pedig "távdobó" bajnokságot 
rendezett a csapat egyik része. 
Martin 


UI.: Bocs, fiúk, de Martin beszámolója 
olyan hosszúra sikeredett, hogy ebben a 
hónapban elmarad a Bukás rovat. Ne 
bánkódjatok, jövő hónapban bővebben 
ócsárolom majd a szerencsétlen jelöltet. 
Már meg is van a picike... 

Zolee 


0 —. érrolvam 3. szám ÓTB 








Gigászi harcok, virágzó birodalmak, acsarkodó 
uralkodók, gátlástalan istenek, lázadó népek, 
pénzéhes zsoldosok... Folytassam még a sort? 
Nem hiszem, hogy szükséges lenne, hisz bárki rá- 
ILC LL ELNE Kr TELT [1 A 
gunk, az csakis egy stratégiai játék lehet. Bizony, 
LIU AG ÁLLEE LELT TS 
öreg Kings Bounty-ra? És a New World Computing 
csoportra? Igen, ők készítették ezt a reme- 








annak idején a Kings Bounty C64-en! Hogy 
LAZA LTE [ea A LETT SA 


[red ek di) 9 
NÉMI FOGALMA- l 
TOK A SZTORI- Na 

RÓL... j 


LÜL ÉL 
LELET LACENILAT!] 
LEILA (14 






győzelemre juttatni. Ehhez sorban 
teljesítenünk kell az istenek kéréseit 
(vagy húsz kisebb-nagyobb istenét), melyek - 
ahogy haladunk felfelé a családfájukon Odinig - 
CALL OL EL eTO EZ LTE 
gyeit kell megnyerni - ugyanis ő a főisten. Hogy 
mik ezek a kérések, az attól függően változik, 
hogy milyen fajt választunk. Lehetünk emberek - 
ekkor a varázstárgyak gyűjtése a legfontosabb, 
elfek - az ő esetükben minél nagyobb népességre 
LTAL ELNE OLE SOL ESETLEG B 
GETE TLS-t ezer. a LL TIT LELT 
gyon a domináns. Európa területén ez a négy faj 









79 játhatjátok ördögi stra- 
gy helyes bástya- 


tégiámat: 


ket is, mely a többi stratégiai anyaggal Lt ( s ) 
ETTE Áta Se tl j § I (s JI] 
( 


méri össze erejét - s ne gondoljunk egyből a legá- 
[ere SCI L AL MLLE LOL ETT 
lat, virágzó kereskedelem, családi érdekek sok- 
oldd za LG Esze T1 ed 
lés. Természetesen kivédhetetlen egy-két kisebb- 
hey Anabel sága a VALT e AL 1-ÉÉ 1) 
diplomáciai érzékkel (és easy fokozaton) könnye- 
hi Ni CÉLLUGL E Ő 


ULJA AH 
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VALAMIT 
A KULCSINROŐL IS 


Még mielőtt elemeznék néhány menü- 
[de YAN ALSZOL ALT CE EI LELI CL 
előbb lássuk mire éhes! A manapság egy- 
re gyakoribb SVGA-s mód be van építve, s 
ha videokártyánk tud ilyet, 256 szín mel- 
lett nagyfelbontásban élvezhetjük az 
anyagot. Hangkártyák terén azt kell hogy 
mondjam, minden igényt kielégít; zenéi, 
akárcsak a hanghatások digik, s igen kö- 
zel állnak a CD minőséghez. Apropó CD 
minőség: a lemeznek van néhány audio ! 








KELL LANG LS EST OG AL ELET [ő 
azonosítanom, mikor használja azokat a játék. 


AKKOR KEZDJÜK... 
LEGE KE EK TTL SÉL E 


















nem más mint az. egyik 
kástélyunkról : lekért 
infó. 





rom havert). A térkép lehet történelmi, azaz hite- 
les, vagy véletlenszerűen generált. A játék 
hosszát is beállíthatjuk: a Tutorial ponttal érde- 
ESEL META TELL E TAL ETET TA UL B 
gyarázza a kezelést. "Short" esetén 20 kalandot 
kell teljesítenünk, "Full"-nál Odin kérését is tel- 
jesíteni kell. Ezután választhatunk, melyik isten 
kalandját játsszuk, s máris a térképen találjuk 
magunkat. 

Itt fogjuk eltölteni a játékidő 809o-át. A jobb 
gombbal válogathatunk csapataink között, a bal- 
EL TALILELTLA KGETLAG LELET EL EL AE LT] 
VELE MCLAREN LE ALLES ÜT LE 
PL CML ELEG LL LEGAL LIE AL LL EST LL 
BILL UE TEL AL ÜL (TAT ELÜL LALI ET TC A 
[LOGAN ET ALT tg dd / dd LAK VHÉ 
vehetjük a tárgyat. A jobb felső sarokban látjuk a 
GECI ET THE L MEL CET ÁLT 
nunkat. A "Wait"-tel a kiválasztott csapat vára- 
kozik ebben a körben, a "Done" parancsot kiadva 
kü TTL LG ETET UL TA Sgr LIU A 
indul a csapat a cél felé, a "Group"-pal pedig 
két, egyhelyen állomásozó csapatot olvasztunk 
LESZM ELL TAI LEKI A TUL ÜL LENE EST ( 18 
reed EAN LTA atta TAL ekrL TULL MEL ALT 
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§ Az egyik isten kérése az volt, hogy fog- 
laljam el valamelyik rivális fővárosat. 
Azt hiszem sikerülni fog... 


ELST ELST td esz ata TB TUD 
képp ajánlom, hogy a csapat fele íjász legyen! 
Ezen kívül legyen egy hős vagy varázsló is a csa- 
patban, ugyanis csak ezek használhatják a va- 
rázstárgyakat, s ezekből akad szép számmal. 
Sokszor kapunk az istenektől varázstárgyakat, s 
ezeket mindenképp ajánlott használni harc köz- 
ben - egész durva varázspálcák is akadnak. 


NÉHÁNY BETŰ 
A FELSŐ MENÜSORRÓL 


A "File" pontot nem hiszem, hogy különöseb- 
ben kéne ismertetnem, főleg Windows-osoknak 


Na mi esetünkben 


MLSZ ELLE B 
METALT 
lekérhetjük az iste- 
nek családfáját, s 
elolvashatjuk, mi is 
a jelenlegi kalan- 
LL Lea IT ii 
dálhatjuk a térképet 
nagyban. Az "Acti- 
ons" alatt találjuk a 
létfontosságú pon- 
tokat: építkezhetünk (először 
utat, majd kicsi, közepes s végül 
Let EGSCL UL LAZA LILLE] 
néhány ezrünk (sőt, inkább tízez- 
LU MLS ET AL LOL LE] 
jó vigyázni, mert ha valakivel 
MEOE LOE UL LANE EE Lá) 
kastélyt emel egyik városunk közelé- 
LELNE ET TULL GEL LÉT 
támadja a várost. Természetesen ez 
is igaz! A 
MLLE LE LL L LELT EE 
LÜL ALAN Lesz e LT VETÜL 
CZ AAL ELETU 
városhelyen állomásozik. A 
"Diplomacy" menüponttal a 
LETELTE TIL ET EB 
tunk: beállíthatjuk, milyed 


zsoldosokat, a "Send" ponttal pedig üzeneteket 
küldhetünk a többikenek (nem igazán értem, 
bal árettul2 GÉ Melá tát EE bd 1-8 
írunk...). A "Spell" ponttal varázsolhatunk 
Che LG E LN LG ÜL Lt ELEG LÜL LL LU Ó 
amit a térképen lehet használni. Az "End Turn" 
PL EEG Arda (LU B 


A HARCOKRÓL, RÖVIDEN 
KEL e etei kese tj Lé HL 1 s 


lebonyolítására, de kitűnőre sikeredett. A kéz 
ikonnal választhatjuk ki, melyik egységünket 
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Ha, ítt "végre  Ízgalm; ; menetet Tátfattok: Azottósaki 
- (az erőviszonyok - de akkor is-mi nyerünk! 





CLALOLU UL AE TAL GT ET I TET KG LL Ti 
pedig támadhatunk. Ha íjászokkal vagyunk a 
MLLE ALUL Lé LEUL LL SALT LLA 

mód van a megfutamodásra, de ha 




















Fú lasztha- 

tunk: razzia, 

TEL ETL TEIL EN 

pusztítás, lei- 

E gázás. Ha 

Saját vá- 

[ESC LELT ÜL 

píteni, mindenkép- 

ünk. A másik három lehető- 

si ak ak lépés-pontjaink, de mivel 

fesse ILLLAL TULL GEL LE LUN ALT 4 

rablunk. 

Nem tudom, mennyire lehet egy stratégiai 

CIN Erd Stt tel ÜT A ATG ETL ET GSZA ÚT B 

de talán a képek beszédesebbek lesznek. Egy 

biztos: a Hammer of Gods még egy kalandőrült 
fejét is el tudta csavarni... 


Koronczai Gáspár 









GEL -LA 
HAMMER OF THE 6005 
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Legközelebbről: közvetlenül az ellenfél előtt állva 
Közelről: egy lábsöprésnyi távolság 


SPECIÁLIS MO 


Jelmagyarázat: 


I: az ellenfél irányába 
E: az ellenféltől távolodva 
F: felfelé 
L: lefelé 
LI: lerellenfél irányába 
LT: letellenféltől távolodva 
T: tűz 
Blokk: elitűz 


Távolról: egy ugrásnyi távolság 


Legtávolabbról: teljes képernyőnyi távolság. 


Kung Lao: 

Hat Throw: E, I-T (repülés közben a magas- 
ság változtatható) 

Power Spin: Blokk, T, T, T (újra és újra forog) 
Teleport: L, F 

Aerial : L, L (a levegőben) 

Fatalities: 
Hat Chop: (közel) I, I, I, T elengedése, T 

Hat Decapitation: (legtávolabb) Blokk tartása, 
I, I, I, I, T elengédése, majd a kalapot az ellen- 
fél nyakához irányítani 

Tüske (a Kombat Tombban): I, I, I. T 
Friendship: E. E. E, L.T 

Babality: E, E, I, I. T 


"Kitana: 


an Throw: I. I. T. 









Flying Punch: I, L, E, T 
Fan Swipe:.5--T 
Fatalitiés: 

Fat Kiss: (legközelebb) Blokk tartása, I, [/L, I, 
TT eléngédése 

Ean Decapitation: (legközelebb) E tartása, T, 
T, TT, E elengedése, T 

Tüske: I.E, I, T 


elengedése aPei 
Babality: L, L. L, T 





Mileena: 
Sai Fireball: T, tartani két másodpercig, 
elengedése 

Teleport Kick: I, I. T 

Floor Roll: EBET: 





(legközelebb) I, E, LT 

Bone Spit: (legközelebb) Blokk tartása KÉL Há- 
sodpercig, Blokk elengedése 

Tüske: I, L/I, T s 
Friendship:" Blokk tartása, L. E, 18 B elen- / 
gedni 4 

Babality: LGTST 





$corpion: 
Harpoon: E, E, T 





Teleport Putich: HA E,T 

Mid-Air Throw: ugrás, majd L 

Fatalittés: 

Death Breath1: (közel)Blokk tartása, E, E: T elengedése 
Death Breath2: Blokk tártása, Li L, Fi F, T eléngedése 
Harpoon Chop: (legközelebb) Blokk tartása, 
L, I, II, T elengedése, 

Tüske: L; I, I, Blokk: 22 
Friendship:E, ESLYT 0! 

Babality: L, EE, Ta 


! 





an Lift: E, E, ET, 41 F, 


NYILLUIL 9 IR ZoNi 


Friendship: Blokk tartása, L, L, LÉ, 18 














:Friendship: ESB, L, LT. ALA 
Babality: ELET a 


VS 


( 








Blade Swipe: 1 
Blade Spark: 
Blade Fury: E, B, Fk 
Double :Kick: T,/T7 40 
Fatalities: 
Decapitation: TIAKÖSZTÉSÉTB Blokk tartrása, E, 
E, E; elengedni 

Spike Lift: legközelebb) E, I, L, I, T 

Tüske: I, I, L, T 

Friendship: Blokk tartása, F, I, I, elengedni 
Babality: I, I, I, T 


$hang Tsung: 

1 Fireball: E, E, T 

2 Fireballs: E, E, I, T 

3 Fireballs: E, E, I, I, T 

Transformation: Blokk, E, I, F, T elengedése 
Fatalities: 

Possession: (közel) Blokk tartása két másod- 
percig, elengedni. 

Soul Drain: (legközelebb) Blokk tartása, F, L, 
F, elengedni 

Kintaro: (közel)Blokk: tartása, I, E. E, E, T 
Tüske: Blokk tartása, L, L, F, L: elengedni 
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Reptile: 744 
Acid Spit: I, 17 TI". .p 8 
E. (ET; 4 





gedése. ! í 
köten Slide: (Blokk. / 
Fatalities: 42 
Eat Head: (távol) ő ELT 
Inyisible Chop: (legközelébb) láthatatlanná 
válás, majd I, LAT. EST" 

"Tüske: játhátadanná válás; majd 1, I, LT 
Friendship: E; E,L, Blokk 
Babality"L.: E, E, T 





$ub-Zero: 

Ice Blast: L. I, T 

Floor Freeze: CL, E, T 

Power Slide: Blokk, T. T, T 

Fatalities: 9 

Freeze And Smash: (közel) I. 1..L. T, majd 
(legközelebb) I; 1. 1; IT. Ü 

Snowball: (legtávolabb) Blokk tartása, E, E, L, 
1, elengedni 

Tüske: L, I, I, Blokk 

Friendship: TT! 

Babality: E, I. L, T 





Jax: 

Fireball: forgatni L, LE. 
Ground Pound: T 
elengedni 


Gotcha Gr: 


E-T 
három másodpercig. 











: I. I. T (ötször, öt ütésig) 





Head Splát: Blokk tartása, I, I, I, T 

Arm Pull: (közel) Blokk. Blokk. Blokk, Blokk, T 
Tüske: Blokk tartása, F, 

MAZ SVET Blokk tartása, 1 L, F, F, elengedni 
Babality: L. L.L. T 





Liu Kang: 

Bicycle Kick: T tartása öt másodpercig, 
elengedni 

Flying Kick: E, I, T 

Fireball: I, [I-T 

Crouching Fireball: L, L, T 

Fatalities: 

Cartwheel uppercut: 360 fokos fordulat, E 
Dragon Morpb: L, I, E, E, T 

Tüske: L, E, I, I, T 
Friendship: I, E. E, E. T 
Babality: L, L. T. E, T 


c 
n 














MIGA 





Rejtett karakterek: 


Hogy ez a rejtett manus előbújjon, a Portal. pályán kell har- 
BÁNT akár 1, akár 2 játékos üzemmódban. Váratlanul megjelenik egy 
fej a jobb alsó sarokban, és bekiabálja, hogy "Toasty!". Amint megje- 
lenik, húzzuk le, majd az ellenféltől elfelé a joyt.: Két játékos esetén az 
küzdhet meg vele; aki először végzi el a fenti mozdulatsort.. 








w A fura név mögött a játék pénzbedobós automatájá- 

nak programozója áll, ugyanis visszáfelé olvasva a "Tobias Boon" nevet, 

ez a karaktersor áll elő. Igen nehéz vele találkoz anis egyhuzamban 
25 menetet kell megnyernünk, hogy megmérkőzi az egyébként is 
alig látható figurával. Csak a sziluettjei látszanak, a harcmodora pedig 
felettébb szemét. Előszeretettel alkalmazza Scorpio harpóon-mozgását. 













" Hogy vele őttii karakterig 
kell eljutnunk a ra le ellenfelünket ólag egyféle 
támadást használ rugás), majd ha legyőztük, egy eddig 
nem látott, kék színben pompázó Portal szintre jutunk, szemben vele, 
Veszettül gyors, csak közeli támadásokkal operálhátunk ellene, a Kitana- 

yeződobásaira pedig nagyon ügyeljünk! 


ünk, egészen a "?" 







féle le; 





Raiden: 

Raydentricity Fireball; L, I, T 

Flying Thunderbolt: E, I. I 

Teleport: L, F 

Electric grab: t két másodpercig, elengedni 
Fatalities: 1 

Electric Explosion: (legközelebb) T három 
másodpercig, elengedni, Blokk--T felváltva 
Uppercut Explosion: (legközelebb) T öt má- 
sodpercig, elengedni 

Tüske: Blokk tartása, F, F, F, elengedni 
Friendship: L, E, I, T 

Babality: Blokk tartása, L, L, F. elengedni 


Johnny Cage: 
Low fireball: E, L. I, T 

High Fireball: I, L, E. T 
Shadow Kick: E. I, E, T 
Shadow Uppercut: E, L, E, T 
Package Check: L-T 
Fatalities: 

Torso Tear: L, L, I, I, T 
Decapitation: (legközelebb) I, I, L, F 
Tüske: CL, L, L. T 
Friendship: L, L, L, L. T 
Babality: E. E, E. T 
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Újra itt vagyok, ezúttal is a WEST 
LASER GAME CLUB-ból, ahová ismét 
csak izgalmas automaták érkeztek. Re- 

































mélem nem felejtettétek 
el, hogy hol is van ez a 
játékterem: lényegében a 
Nyugati pályaudvar alatt 
található, a McDonald"s 
bejáratával szemben le- 
het lemenni... A gépe- 
ket ezúttal is a BILL-TEX 
Kft bocsájtotta egy-egy 
teszt erejéig rendelkezé- 
sünkre. 


Az első gép, amire csak röviden térnék ki, 

S a, SHOOTING STAR. Ami igazán különleges 
vele kapcsolatban, hogy ezúttal egy 

élethű méretű PUSKÁVAL kell a 

d képernyőre lőni, négy pálya vala- 

fiz a. melyikét választva. A western 
hangulatú játékban maxi- 
mum 4 játékos teheti pró- 


bára tudását. 
092 Sb, 8 A 


A második játék szintén lövöldözős, de 
a végigjátszása után állíthatom, hogy 
egyedülálló! A címe REVOLUTION-X, 
főszereplője pedig az AEROSMITH 
együttes. Az 1-2 személy által játszha- 
tó automatában egy gengszterszerve- 
zet elrabolja a bandatagokat, akiket 
egyenként meg kell menteni a, 10096-os 
megnyeréshez. Fegyverünkből külön- 
böző típusú felszedhető lövedékeket, 
CD-ket és lé- 
zerdiszkeket 
lőhetünk ki 
az  ellenfe- 
lekre,  tan- 
kokra, heli- 
kopterekre 
és szörnyek- 
re (nomeg 
bombázó 
csajokat 
menthetünk 
meg). A gra- 
fika egészen 
különleges, 
előre-hátra- 
fel-le-jobbra- 
balra, mozog- 
hatunk a 3 
dimenziós 
környezet- 
ben, közben 
vadító rock- 
muzsika 
szól. Nagyon 
tetszett, 
hogy a pá- 
lyákon meg 
lehet válasz- 
tani a haladási 


irányt, 
újabb menet után más-más helyszínre 
tudunk eljutni. Nem csak gyalog közle- 
kedünk, hanem 
az egyik pá- 


így minden 


lyán például 
helikopterről 
kell irtani, a 
város felhőkar- 
colói között 
szlalomozva. 
Mivel a gépet a 
MIDWAY neve 
fémjelzi, ezút- 
tal is elég bru- 
tális és véres 
az akció - a, bel- 
ső "véresség- 
kapcsoló a WEST-ben maxi- 


szint" 
mumra van állítva! 


Végül, de nem utolsó sorban 
alkalmam volt végigjátszani 
az utóbbi idők  LEG- 
PROFIBB autóversenyes já- 
tékát, a CRUISN USA-t! A 














játékot ugyanaz a cég írta, 
akik a Killer Instict-et is 
(NINTENDO ULTRA 64), így 
elképzelhetitek a, grafika, mi- 
nőségét! Bártan merem állí- 
tani, hogy ez a játék veri a 
Sega Daytona USA-ét és a 
Namco Ridge Racer-ét is! A 
csodálatos hátterek videoka- 
zettáról lettek bedigitalizál- 
va, ezeket kijavították és át- 
rajzolták a "texture-map- 
Ping" technikát használva. 
A játékban amerika, híres vi- 
dékein kell versenyezni 9 
másik kocsi 
és a többi 
szerencsétlen 
közlekedő kö- 
zött azért 
írtam, hogy 
szerencsét- 
len, mert a já- MEZZZZEN 
tékban óriási m 
tömegkaram- 
bolokat lehet 
csinálni, ami- 
től az amúgy 
is szuper élet- 
hű vezetés még reálisabbá 
válik. Kezdéskor 4 különböző 
autó, vezetés közben 3 nézet 
közül választhatunk (belső, 
külső, felső). Aki elmegy a 
WEST-be játszani a CRUISN 
USA-el, az próbálja ki a kö- 
vetkező trükköt: az autóvá- 
lasztás közben nyomva 
kell tartani valamelyik né- 
zetváltó gombot és... 
Martin 






























Végére érkezett hát a 3 részes 
cyber-Manga sorozatunk, mely- 
ben a legizgalmasabb falatot 
hagytam utoljára: a CYBER CITY 
0EDO 808-at. A három epizódból 
álló sorozat főszereplői cyborg 
adottságokkal megáldott férfiak 
(bár az egyikük "kissé" nőies be- 
ütésű), s a filmek az ő kalandja- 
ikra épülnek. 

2008-ban vagyunk, a komputer- 
bűnözés és a neongettók korá- 
ban. A Cyber-rendőrség főnöke, 
HASEGAWA elhatározza, hogy há- 
rom életfogytiglanra ítélt bűnö- 
zőt állít a szervezet soraiba, akik 
a többszáz éves halmazati bünte- 
tésük csökkentése miatt vállal- 
ják el a feladatot. Egy apró kikö- 
tés van csupán: ha egy küldetés során kudarcot 
vallanak, vagy nem az adott idő alatt járnak el, 
a nyakukra szerelt bilincs azonnali halálukat 
okozza. Ha viszont sikert aratnak, lefaraghat- 


nak pár évet csinos kis gyűjteményükből. SEN- 
GOKU a playboy, BENTEN a piperkőc és GOGUL, a 
punk komputervirtuóz valaha a leghírhedtebb 
gengszter hírében álltak - a nehéz helyzeteket 
ehhez méltó profizmussal oldják meg. 


Az első részben SENGOKU kapja a feladatot: 
meg kell mentenie azt a közel 50 ezer embert, 
akik OEDO város elképesztő magasságú felhő- 
karcolójának fogjai. Hősünk és Benten behatol 
a toronyba, míg Gogul egy számítógépet kezelve 
kívülről segít nekik. 
A helyzet különös: 
valaki a város és a 
hadsereg számító- 
gépeit megzavarva 
az épület megsem- 
misítésére — törek- 
szik, kikapcsolva 
annak stabilizáto- 
rát. Az illető egy ICE 
programháló  segít- 
ségével tökéletesen 
elfedi kilétét - 
mindössze annyit 
sikerül kideríteni, 
— hogy ő is az épület- 
— ben van! A torony. 
legfelső emeletén ! 












18Ela SS 








Sengoku találkozik egy programozóval, akit a 
rejtélyes illető mindenáron - a jelek szerint még 
a saját életét is feláldozva - meg akar gyilkolni. 
A jelek arra utalnak, hogy ekkora katasztrófát 

w csak egy ember képes 
okozni - de ő már több éve 
halott... A zavaró jelzése- 
ket viszont még mindig 
sugározza valaki a felhő- 
karcoló egyik emeletéről, 
így Sengoku elhatározza, 
hogy a végére jár a dol- 
goknak, annak ellenére, 
hogy az épület teljes vé- 
delmi rendszere ellene 
van programozva... 


A második részben GOGUL kerül a figyelem kö- 
zéppontjába azzal, hogy elbújtatja egy régi bűn- 
társát, akit a katonaság üldöz. A csinos nő kez- 
detben együtt küzd Gogullal, aki láthatóan ked- 
veli őt. Rövidesen kiderül, hogy az ex-bokszoló 
árulás áldozata: őt akarják 
felhasználni egy szupertit- 
kos katonai fegyver teszte- 
léséhez, pontosabban erő- 
demonstrációjához. A 
"fegyver" egy 
olyan gyilkos 
lény, aki embe- 
ri és gépi szer- 
vek kombinálá- 
sából lett létre- 
hozva. A szu- 
perkegyetlen 
és óriási tűze- 
rővel ellátott cyborg Gogul után 
ered, akinek a túlerő miatt ezúttal 
igen rosszul áll a szénája. Közben 
Hasegawa, a rendőrség főnöke is 
megjelenik a véres "bemutatón" és 
mivel az emberi szervek katonai al- 
kalmazását törvény tiltja, le akarja 
tartóztatni a magasrangú tiszteket. 
Parancsba adja az amúgy is kimerült 





CYBERPUNK 











EZOSÉSESESE ETO 


Gogolnak, hogy pusztítsa el a cyborgot. Így már 
nem csak a gyilkológéppel, hanem a nyakán le- 
vő robbanótöltettel is számolnia kell! 


Egy titokzatos vámpír garázdálkodik OEDO-ban, 
aki meggyilkol és "megcsapol" három tudóst. 
BENTEN kapja a 
megbízást, 
hogy derítsen 
fényt a titokra - 
vámpírok ugya- 
nis csak a me- 
sékben létez- 
nek. A cyber- 
város utcáin 
azonban . min- 
denki hallgat - 
mindössze 
annyit sikerül megtudni, hogy a tudósok sötét 
biológiai kísérleteket folytattak és nagyon fél- 
tek valakitől. A nyomok elvezetik Bentent a 
salonji kórház cryogenikus fagyasztó kamráihoz 
- pontosabban az egyikhez, 
amely furcsa módon üres! Ku- 
tatás közben két furcsa cyber- 
vadállat támad Bentenre, aki- 
nek menekülnie kell. Gogul az 
adatokat feldolgozva rájön, 
hogy a három tudós a halhatat- 
lanság vírusát kereste, nem is 
eredménytelenül. Vajon ki akar 
mindenáron örökké élni? És ki 
a titokzatos vámpír? 





A CYBER CITY 0EDO 808 a há- 
rom sorozat közül a legföldhöz- 
ragadtabb, már amennyire ezt a furcsa jövőké- 
pet valósnak lehet tekinteni. A filmeknek na- 
gyon jó a története és külön is "fogyasztható- 
ak", mivel csak laza szálak kötik össze őket. 
Egy bajom volt csupán: a harmadik résznek 
"nem volt vége", azaz nem utalt a főszereplők 
további sorsára. Elképzelhető, hogy a sztori 
folytatódik... 

Martin 
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TELET É e szet új ab 
CT MenezkÉ ; —- szsj giája folyamatosan csökken, ezért bj 
Hg Le e 8 myT SSű bunyó mellett a pótlására is koncent: 
PL CYZT GEL SSL LT ETL LETT 1 e v jdnidi rálni kell - hiszen ettől.függ, hogy mi- 





vendő MARVEL képregénykiadó Fr vár lyen extra mozgásokat tudunk csinál- 
egyik leghíresebb hőse, HULK is be- TT 2 ALT NEZTE TAT LTAL GUL ÉL ELT 
ETT a! LP EL [RA UTCAT UL EB É 7 út gyunk - 18 különböző mozdulattal - A 
mégpedig egy igazán igényes vere- 7 epe? -"§ amely az energia fogyásával visszae- v 
kedős-mászkálós játékkal. A törté ST zi sik Hulk majd Dr. Banner módba, így k 
A MEGEL EG Leha e 711 3. BG LU kád ? §. 8 egyre kevesebb mozgásunk marad. Jó 
EI LETT c SZÜL LELT B 8 Y esetben azonban fel tudunk töltődni 
Mmm LTAL HL Lee oj nt :ád 0 í j Hulk-Out állapotba is, ahol senki sem 





ING  MAN-t,  ABOMINATION-t és ő állhat az utunkba. A program veszélye- 
TYRANNUS-t. ML ELTELT eezt LG ASET ET] fen Fe ij n jó grafikával bír és kellőképpen nehéz is, így 
jutni, melyek végén várnak ránk a főellenfelek. Hulk ener- — idősebbeknek is bátran ajánlom. 





TEHE ADVENTU ES OF SKULLMASTER nem egy jó ember, hiszen övé az 


a fegyver, amely képes megsemmisíteni a vilá- 

KV 4 yot. Ez a fegyver most éppen darabokban hever, 

szétszórva - node mi van akkor, ha valaki össze- 

rakja? Ha gonosz az illető, akkor nagy a zűr, ha 

olyan jó és bátor, mint MIGHTY MAX, akkor va- 

lamivel jobb a helyzet. Max és barátai elindul- 

nak hát, hogy a darabokat összeszedve elpusz- 

] títsák az ördögi gépezetet, amelynek részei 5 vi- 
lágban vannak elrejtve. 

Gondolom a sztoriból is kiderül, hogy az OCEAN 
ezúttal a fiatalabb korosztályt célozta meg egy 
könnyen kezelhető és szórakoztató játékkal. Lé- 
nyegében csak jóadag ügyességre van szükség 
ahhoz, hogy a hatalmas helyszíneket bejárva 
megtaláljuk a darabokat és lepuffogtassuk az 
ellenfeleket - mindezt abszolút kedves formába 
öntve. A szereplők (3 közül lehet választani) ha- 

talmasat ug- 
ranak, ékki 
veket gyűj- 
tögetnek, a 
gyermek 
kellemesen 
mulat és ad- 
dig sem a 
vérengzést 
I 


az akció - egyfolytában lődözni St 3 : emezt] F) helyzetet. 








Először azt gondoltam, hogy a Jurassic Parkról — replő Grant dokin és a dínól LANE] ő LÜL KE ki tud 
Bak LAGE ET and ELL LOK Tt ESZ ELEG ALL anis a bb íT "E HEV zó bj 
lel tén; hogy ez az új változat jól összejöjjön, Be- karllátánó] zárt u Me. ezgbáni j 
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MT SZAUD N ee La ee Ne ssal] vábbial turE e 
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Ebben a hónapban igyekeztem olyan 
MEGADRIVE játékokat összegyűjteni, melyek 
grafikájukkal és játszhatóságukkal jóval kie- 
melkednek az átlagból. Ezek közül való a 58.K 
is, amely a Sonic 3 méltó folytatása. 

Ez a kazetta tényleg sok érdekességet 

rejt, melyekre érdemes odafigyelni. 

Most nem térnék ki a 8 csodálatosan 
EL ETC METESZ EL [Lá 

rozat grafikájával sosem volt baj - jó- 

val érdekesebb, hogy ezúttal Knucklest is lehet 





Flipper - a játék, amely időtlen-időkíg tartja ma- 
gát! A játéktermekben még mindig a legtöbb 
zsetont ezek nyelik el és a konzolok világában is 
előkelő helyen állnak. És ha ezentúl minden 
flipper ilyen vadállat lesz, mint a CODEMASTERS 
új programja, akkor nem lesz baj. 

Mi kell egy jó konzol-flipperhez? Először is gyö- 
nyörű, színes és villogó grafika, lehetőleg nagy- 
méretű asztallal és golyóval - ez megvan. Aztán 
dögös rock and roll zene, dübörgő dobokkal - ez 
is oké. Élethű, gyors mozgás és szimuláció - te- 


c 
0 


m a r c 





A januári számban már ajánlottam nektek az új 
Bomberman játék SNES változatát. Most végre 
megérkezett MEGADRIVE-ra is, stílszerűen 
MEGA BOMBERMAN néven. Mivel a két változat 
teljesen különböző, ezért szeretném ezt is meg- 
mutatni nektek. 

A HUDSON SOFT sorozata már évek óta a leg- 
jobbak között tanyázik és eredetisége miatt 
eddig még nem sikerült felülmúlni (Japánban 
a legsikeresebb konzoljátékok között tartják 
számon). A cég egyre-másra jelenteti meg az 
újabb epizódokat, melyek mindig tartalmaz- 
nak valami izgalmas újdonságot - ezúttal példá- 
ul cuki farkas-forma állatokat, melyek külön- 


választani, aki újfajta mozg; 141 
játékba. A gomb benyomva ta 
hosszú ideig tud a levegőben ús 
LEGI! UL SRL ACT 
kapaszkodni, így érdekesebb he- 
lyekre is fel tud jutni, mint Sonic. A 
LIESN use hi Eszlát ET e ci l 
galmasabb, mint Sonic, így jogos az 
óhaj, hogy a régebbi részekben is 
szeretnénk őt próbára tenni. Sze- 
rencsére erre megvan a lehetőség, 
LISZT E Ce e LG LL ALT ő 
egy amerikai "adapter"! Össze tud- 
juk illeszteni a Sonic 2-vel és a 3- 
ELESEN ATC KEL TELNE LG ÉLT A 
ismert pályákat az új figurával! Ha 
pedig a Sonic 1-et vagy a Spinballt 


litalálat, végre jobbra-balra is lehet rázni az 
asztalt. Nomeg egy csipetnyi titok, rejtett meg- 
lepetés, valami, ami miatt "konzolossá" válik a 
flipper - mondjuk egy pár ügyességi/akció rész 
megfelel? 
CODEMAS- 
TERS, ez iga- 
zán nagy do- 
bás volt! 

A PSYCHO 
PINBALL-ban 
három féle gé- 
pen mehetünk 
vagy ezek 
Spsycho"- 
kombináció- 





böző tulajdonságaikkal segítik a játékost. 
Számtalan extra felvételével tuningolhatjuk 
emberünket, akinek most egy galád robotbanda 
elintézése a feladata. Nekem ezúttal jobban 
tetszik a MD verzió, mert itt sokkal inkább 
ügyességi feladataink vannak, mint logikai 
(az SNES játékban néha eléggé meg volt bonyo- 
lítva a játékmenet). Természetesen pályákban 
nincs hiány, 5 világot kell megmenteni, melyek 
3-4 részből állnak és még a végső összecsa- 
pás is ránk vár. A felvehető tárgyak nem vál- 
toztak, csak a kis farkasok mennek újdonság- 
számba. Nekem ez a MD játék volt márciusban 
a kedvencem. 
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ján, egyszerre maximum négyen. Az asztalok 
több képernyő magasak, de az akció annyira 
gyors, hogy a játék teljesen élethű - nem érez- 
zük úgy, hogy a golyó az égből hull alá. Nagyon 
sok a meglőhető extra, kanyar, lámpa és titkos 
járat és a labda viselkedése is kellemes. A ka- 
rok között elég nagy a rés, ami miatt nem kön- 
nyű a játék, oldalt viszont nem túl gyakran megy 
le a golyó, így a dolog pont egyensúlyban van. 
Ez az első olyan flipper játék, ami szerintem 
nem csal. 


PAUSED 
b hd 


Körülbelül 7 zsillió levél tornyo- 
sul az asztalomon, amelyekben 
kódokat kértek a különbö 









tékokhoz, A kétségbeesett játé 
kosok még mindig legtöb- 
ben a SONIC, "SONIC. 2, 
SONIC 3-mal vannak elakadva. 





a az újját, nyomjátok be 
a FEL, LE, BAL, JOBB irányo- 
kat, amire egy csengőt kell halla- 
nötok. — Ezután " a játékot 
A:START-tal indítsátok. 


A SOUND TEST menüben írjá- 
tok be a következő számokat, 
mindegyik után B-t nyomjatok: 
19, 65, 09, 17. Ezután lépjetek ki 
és A4SSTART-tal indítsatok. Ha 
Super Sonic-ká akartok válni, a 
számok a következők: 04, 01, 
02, 06. Ezután gyűjtsetek össze 
50 gyűrűt az átváltozásh 
pályaépítő kód a következ 
pen alakul: írjátok be a pálya- 
választó kódot. A SOUND 
TEST menüben írjátok be a kö- 
vetkező számokat: 01, 09, 09, 
02, 01, 01, 02, 04. Ezután a pá- 
lyára lépve (A1START) az A-B- 
C gombokkal tudjátok a pályát 
átrendezni. A 14 folytatási lehe- 
tőség kódja: 01, 01, 02, 04. 








A következő kódot nehéz elő- 
hozni, sokat kell próbálgatni. 
Amikor a kezdőképen meghall- 
játok a SEGA beszólást és Sonic 
kezd megjelenni, nyomjátok be 
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gyorsan a FEL, FEL, LE, LE, 
FEL, FEL, FEL, FEL irányokat 
(csilingelést kell hallanotok). A 
COMPETITION opcióról lefelé 
lépve jelenik meg a STAGE 
SELECT/SOUND TEST opció. 


A pályaválasztáshoz tartsátok le- 
nyomva a C-t az OPTIONS kép- 
ernyőn, majd nyomjatok BAL, 
JOBB, LE, BAL, JOBB, FEL 
FEL, LE, BAL, JOBB-ot. Ezek 
után CsSTART pályát vált. 





Pauzálás után egyszerre nyom- 
jatok A4B--C-t, ezután a 
LE/FEL irányokkal választhat- 
tok pályát. Örök shuriken: az 
OPTIONS képernyőbei S 
tok be 00 shurikent. Várjatok 
itt egy ideig, s a 00 végtelenre 
fog váltani. Sérthetetlenség: 
hallgassátok meg a következő 
zenéket sorrendben - HE 
RUNS, JAPOESOUE, SHINO- 
BI WALK, SAKARA, GETA- 
FU. A Getafu szám bekérése 
után pár pillanatos csend jelzi a 
kód bevitelét. 





A BNYZ kód extra pályákat ad 
HARD módban, de próbáljátok 
ki a OSDZ-t is. 








Tetszőleges pályát! választhat- 
tok. a MIZLATHNFDKZWG 
kóddal. 


A pályaugráshoz pauzáljátok le 
a játékot és nyomjatok JOBB, 
BAL, LE, JOBB-ot és a B gom- 





bot. Az örök energia kódja A, 
A, A, B, B, B, A, A, A. 


A HARDEST nehézségi fok 





ROS, PIROS, ÜRES, SÁRGA. 


A címképernyőn nyomjatok 
START-ot egyszer. Tegyétek a 
kurzort a START GAME feli- 
ratra és adjátok be a C, A, BAL, 
JOBB, B kódot. START-tal 
kérhetitek ki a pályaválasztást. 


Egy titkos mexikói pályára jut- 
hattok a INHLGBW6SYL kód- 
dal! 


Az OPTIONS menü SOUND 
TEST részében állítsátok a ze- 
nét CONTINUE-ra, az fx-et 
APPEAÁR-re, a beszédet 
THINK...-re. Lépjetek ki és 
tartsátok 5 másodpercig BAL- 
RA lenyomva az irányítót. Ek- 
kor megjelenik a pályaválasztá- 
si lehetőség. 


Próbáljátok ki a következő kó- 
dokat (a kis és nagy betűkre fi- 
gyelve): mivOI mp2yH Xy7LO 
illetve e7EKY iP2ge taVYF. 


Speciális vége lesz a játéknak, 
ha a JUNK JARD pályán az el- 
ső mini főellenség után a szét- 
lőhető falat (az ajtó felettit) 
megmászva beszélünk az em- 
bérrél és igent mondunk neki. 





Ezek után egy arénában meg 
kell küzdeni két nagyobb ellen- 
féllel. 


Pauzálás után az 1-es irányító- 
val nyomjátok be a kódot a 
fegyver feltöltéshez: A, B, B, B, 
C, C. A pályaátlépés kód- 
ja: A, B, B, A, A4C, A4-B, AB, 
A4C. A plazma lövésé: €, A, B, 
C, A, B, A, C. Egy continue 
nyerhe: 
Egy élet nyerhető: B, B; G; c, A, 
A, A, A. 









A kódokat a kezdőképernyői 
az 1-es irányítóval kell beütni. 
99 fegyver: A, B, FEL, C, A, C, 
A. 9 élet: JOBB, A, LE, B, 
JOBB; A, B, FEL, LE. Atari 
2600-as verzió: LE, A gomb 26- 
szor benyomva, LE. 





Pauzálás után nyomjátok bera 
következő kódot, így az utolsó 
pályára kerültök: A, A, A, B, B, 
B, A majd START. 


START-tal pauzáljátok le a já- 
tékot, majd a JOBB, A, A, B; 


tat ml 










7, JOBB, BAL, A, B, C, 
RT-ot nyomtok. 





/ Bármelyik pályán kezdhettek a 
7954-es kóddal. A 0515-ös a leg- 
utolsó szintre tesz. 


RISE OF THE ROBOTS 
Ha a Supervisorral akartok ját- 
szani, az OPTIONS képernyőn 
nyomjatok FEL, FEL, LE, LE, 
BAL, BAL, JOBB, JOBB, A, B, 
C, A, B, C-t. 


CASTLEVANIA 
BLOODLINES 
Álljatok az OPTIONS feliratra és 
a nyomjatok START-ot. A BGM- 
et állítsátok 05-re, az SE-t 073-ra. 
Menjetek vissza a kezdőképre és 
várjátok meg a PRESS START 
BUTTON üzenetet. Most nyom- 
jatok START-ot. A második cím- 
képernyőn nyomjatok FEL, FEL, 
LE, LE, BAL, JOBB, BAL, 
JOBB, B, A-t. Ha most vissza- 
mentek az OPTIONS képernyő- 
re, 9 életet és expert nehézségi fo- 

kozatot tudtok beállítani. 


TECHINOCLASH 
A pályakódok: 2.: ZPSBOBFAR, 
3.: FPKRBFA9, 4.: DAAW3- 
FAX, 5.: TZSIUFAU, 6.: 6ZS- 
ITA6, 7.: H9M9SFAO. 


32X 


DOOM 32 X 

A kód beviteléhez 6 gombos joy 
szükséges (a Mode gomb miatt)! 
Játék közben pauzáljatok és 
egyszerre nyomjátok le az X, Z, 
Mode, FEL kombinációt. Ekkor 
sérthetetlenné váltok. A fegyver 
és muníció feltöltéséhez nyom- 
jatok A, C, Mode, FEL-t, ter- 
mészetesen itt is egyszerre. 





"-STAR WARS ARCADE 


Ha külső nézetbe kapcsoltok, a 
torpedó automatikusan rááll a 
HÁTATOK MÖGÖTT kevergő 
Tie vadászokra is! 


MASTER 
SYSTEM 


JUNGLE BOOK 
Várjátok meg, amíg a DISNEY 
logó eltűnik a képről és nyomjá- 
tok be a FEL, LE, FEL, LE, 
BAL, JOBB, START kombiná- 
ciót. Ezután a START GAME 
képernyőn a jobb/bal irányok- 
kal tudtok pályát választani. 


COSMIC SPACEHEAD 
Az utolsó helyszín, a SPACE 
STATION kódja DGHFFF6GW- 
WLJLRWFIDOL1. 


THE GLOBAL 
GLADIATORS 
A menü képernyőn válasszátok ki 
a második opciót és nyomjátok be 
a BAL, JOBB, BAL, JOBB, BAL, 
BAL, JOBB, JOBB, BAL, JOBB 
kombinációt. 


ROBOCOP VS 

TERMINATOR 
A fegyverválasztást a következő 
módszerrel lehet előhozni: állítsá- 
tok meg a játékot és nyomjatok 
FEL, 1, FEL, 2, FEL, 2, FEL, 1, 
LE, 2, LE, 1, LE, 1, LE, 2-t. Indít- 
satok, ekkor fegyvert választhat- 
tok. A pályaugráshoz szintén 
pauzálni kell és LE, 2, LE, 1, 
FEL, 2, LE, 2, LE, 2, FEL, 1, LE, 
2, FEL, 1-et nyomni. Indítás után 
a következő pályára lép a játék. 


DESERT S$STRIKE 
Könnyen végigszaladhattok a 
játékon ha beütitek a következő 
kódokat: 2.: OOZRELEN, 
3.: OPUAAAO, 4.: OPNEMEN. 


$ONIC 2 
Dugjatok egy irányítót a 2-es 
csatlakozóba és nyomjátok átló- 
san BALRA/FEL plusz az 1-2 
gombokat. Tartsátok lenyomva 
őket és kapcsoljátok be a gépet. 
Várjátok meg, amíg Sonic elro- 
han, dugjátok be az 1-es irányítót 





és nyomjátok meg a 2 gombot 
kétszer. Ekkor meg kell jelennie a 
pályaválasztás opciónak. 


DESERT SRTIKE 
A pályakódok a következők: 
2.: CKSEPPD, 3.: ICIIEFE, 
4.: EMFMIEH. 


THE OTTIFANTS 
A pályák kódjai a következők: 
Basement: JYSF, Construction 
Site: AOHT, Office: PHIE, 
Jungle: NRCF. 


ROAD RASH 
Írjátok be a 0000 ODOTO 15AUS 
574AE kódot, mellyel az 5. pályán 
kezdhettek a legjobb motorral. 


LEMMINGS 

A pályaválasztáshoz a következő 
kombinációt kell beütni: a gép 
bekapcsolásakor tartsátok nyom- 
va az 1-2 gombokat és nyomjátok 
be a FEL, LE, BAL, JOBB, FEL, 
LE, BAL, JOBB kódot. Ez után a 
PASSWORD képernyőn tudtok 
pályát választani. 


ECCO THE DOLPHIN 
A 10. és 12. pálya kódját tudom 
megadni: ESKGV és IAMGW. 


MICRO MACHINES 
Tudtátok, hogy egy mini játék 
van elrejtve ebben a kazettá- 
ban? Kössetek össze 2 gépet és 
tegyétek be a kazettákat. Ami- 
kor az ABSOLUTELY BRIL- 
LIANT logo megjelenik nyom- 
játok le a START, 1, 2 gombo- 
kat mindkét gépen. Ekkor be- 
jön a kis tenisz játék. 


ALIEN 3 
Ha a "high score"? táblába 
CHEAT-et írtok be a nevetek 
helyett, rettentő mennyisé- 
gű muníciótok lesz a 
következő játékban. / 


SHINOBI III 
A — különböző 
színű ninják A 


és — kristá-£ . aj 
lyok kód- t 
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jai sorban a következők: C0444, 
50858, 10373, BO2F2, FD9DS8, 
D4939, F5958, BF26A. 


LIÓN KING 
Amikor a SEGA logo megjelenik, 
nyomd le (és tartsd úgy) a 2-es 
gombot. Amikor a logo eltűnik, 
forgasd folyamatosan az irányítót 
az óra járásának irányába, a 
DISNEY képernyő megjelenésé- 
ig, ekkor egy hangot kell halla- 
nod. A START opció kiválasztása 
után megjelenik a pályaválasztás. 


S$SONIC CHAOGS 

Egy kódot ismerek csak a játék- 
hoz: a kezdőképen nyomjátok be 
a LE, LE, FEL, FEL, BAL, 
JOBB, BAL, JOBB, 1, 2, START 
kombinációt. Ez után lépjetek be 
a SOUND TEST képernyőbe és 
próbáljátok ki mi történik, ha a 
LE, LE/ELŐRE, ELŐRE, 1 moz- 
dulatsort beadjátok. 


MORTAL KOMBAT 2 
KIVÉGZÉSEK: 

LIU KANG: LE, ELŐRE, 
HÁTRA, HÁTRA, 2 
SUB-ZERO: ELŐRE, ELŐRE, 
LE utána ELŐRE, LE, ELŐRE 
SHANG TSUNG: védekezés 
közben . ELŐRE, HÁTRA, 
ELŐRE, 2 
MILEENA: ELŐRE, HÁTRA, 
ELŐRE, 2 
KITANA: védekezés közben 
ELŐRE, ELŐRE, ELŐRE, 2 
REPTILE: fél képernyős távol- 
ságból HÁTRA, HÁTRA, LE, 1 
SCORPION:  START--FEL, 
FEL, 1 
JAX: ELŐRE, ELŐRE, 1, 1, 1- 
:. Amíg az ellenfél végleg kinyif- 
fan. 
A "tüskés" PIT kivégzés min- 

den karakternél megegyezik: 


ELŐRE, — HÁTRA, 
ELŐRE, 1. 
Martin 
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Megmondom" én, "hogy el 779 nehéz 

" helyzetben vagyok; a :POWER" DRIVÉ-val 
Amikor ugyanis megérkezett, mindenkf I! 
kendezve játszott vele .az 
Anty-pózitív hangvételű feírást. csinált az 
Amigás verzióról - de nekem valahogy méga. 
sem-kerek-a-dotog:Egyszerűén nem értem; 
hogy: miért-kell-olyan autókat, mint a Mini-— 

"és Fiat Cinguecenta egy.r -rally-progr 


tálom élethűnek, m 
780- nal bemeéntü 






igazodik áz útviszonyokhóz, szerencsére 

nem -egyszerű. kezelhetetlenséggel --a: ha- 

vas úton például csak a kézifékes kanyar 

(gyakorlatilag nem lehet be- 

BE sááásás ő húzni a kéziféket, egyszerűen 

"csak blokkolni kell) és a 
Powerslide Be 





— ni; így később Opel Astrát (16V GTI) és Re- 


dobozoktól. Aztán ugye aztóis mondta az 
Ancy, hogy a kezelhetőség "teljesen élet- 
hű". Vezetek már egy ideje, de nekem még 


No, de ne legyünk szőrösszívűek - a játék 
nem rossz, főleg ha azt nézem, hogy össze- 
sen 48 pálya van benne! A. Power. Drive 
World Championship során az egész világot 
bejárjuk, közben végigélhetjük a létező 
összes időjárási formát és útviszonyokat és 
ezek kombinációit. Azért érdekes a szimu- 


kétli láció, mert a kocsi viselkedésével tényleg 





UTAT LT EE GÉNT TÁL UT[ 


Eddig bárhol került szóba a MARVEL kép- a múltját, amelyre a magyarázatot talán 
regénykiadó és az X-MEN sorozat, mindig mest fogja megtalálni. Egy ismeretlen 
először WOLVERINE neve jött be/a:Képbe. ugyanis a WEAPON X laboratóriumba in- 
Vajon miért szereti mindenki ezt/a,kissé ve őt, ahol talán választ talál a kér- 
brutális, vad kinézetű rozsomákot? Talán 
az-öngyógyító képessége. miatt? Vagy 
adamantium pengéi a siker /okai? WOL- 
VERINE már akkora sztár, hogy főszereplé- 
"sével játék készült, jamelyben egyedül 
képviseli az X csapatot. Wolverii 

neve Logan: Sok. az ellensége, sok a 

ja, de/nincsenek "emlékei, Tegalábbís igaz 
" emlékei. Éppen ezért , megszállott kutatja 











/ "készült, hogy a Wolverine rajongók kiél- 
hessék /magukat. Hősünk ugyanisvannyi 
HE véthe tolt alkotó tud, hogy legalább 





lag azért gyorsabb: 







nault Cliot is vehetünk. Sőt, még egy Escort 
Cosworth és egy Toyota Celica is összespó- 
rolható, de ezek kockázatos bizniszek, mert 
könnyen elfogyhat a pénzünk - és akkor ug- 
rik a következő nevezési díj! Érdemes na- 
gyon óvatosan vezetni, mert a sérülések ja- 
vítása rendkívül sokba kerül. A versenyek 
közben nem-árt gyűjteni a dollárkötegeket 
és a nitro-gyorsítókat, nomeg az idő-megál- 
lító mütyűröket (a tapasztalatom az, hogy a 
pénzkötegek rendszeres felvételével jócs- 
kán javulnak az esélyeink). 












Martin 


SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


likvidáljunk és megkeressük a kijáratot 
- ez csak a bal sarokban levő LEFT XX szám- 
láló nullára érése után nyílik ki. Hat veszé-- 
lyesen megrajzolt helyszínt kell bejárni; 
melyeken az X-ek legádázabb ellenfetei 
várnak ránk: The Black Oueen, Bloód- 
scream, Cyber, Elsiéd Dee és a többiek Az 
utolsó pálya magalá pokol, ahol Fugue áll , 
az utunkba. 
A játék vanák osztályon felüli, de a 
bonyolult kezelhetőség miatt kicsit nehéz 
belejönni a foly atos játékba. A liftek he- 
lyett érdem falon mászni, mivel így 
dunk. A pályákon rendsze- 
ratot be kell barangolni, 
leltet-az-adott-számú ellenfe- 
(a legtöbi ágyú és droid is 
gyógyítás jó dolog, de ha túl 
, Elsie Dee "jelenik 























rint az ői 








wvan-néhány iránysgomb komz 
Ezek kiosztását a gépkönyvhen 83 








VIGYÁZBTI-EZ NEMI EGY-LÖVÖLDÖZŐS: JÁTÉK! 


A DESERT FIGHTER című játékot abszolút véletle- 
nül fedeztem fel az 576 SHOP kínálatában. Éppen 
azon tűnődtem, hogy elővegyem-e a jó öreg Metal 
Marinest vagy a Desert Strike-ot, amikor is meg- 
pillantottam a szerényen meghúzódó dobozkát. A 
képek nagyon ígéretesen virítottak, lássuk mit si- 
került alkotnia a SYSTEM 3-nak... 


Stílusát tekintve a DF körülbelül 50-5099-os arány- 
ban stratégiai-akció játék. Egy 8 küldetésből álló 
háborút kel! megvívnunk, melyben a másik oldalon 
egy Zarak nevű közép-keleti diktátor áll. Zarak erős 
hadseregével lerohant egy szomszédos országot és 
megkaparintotta az olaj és kémiai üzemeket. Ah- 
hoz, hogy az UN katonái sikereket érjenek el a föl- 





Ez a radarállomás már nem húzza sokáig 


dön, a levegőből kell támogatnunk őket egy F-15 
STRIKE EAGLE és egy A-10 THUNDERBOLT II irányítá- 
sával. Nem véletlenül mondtam, hogy a DF erősen 
stratégiai beütésű program: abszolút nem lehet 
benne úgy "irtani" és "kommandózni" mint mond- 
juk a Desert Strike-ban, hiszen itt a képzeletbeli bí- 
rák könyörtelenül pontozzák és jegyzik teljesítmé- 
nyünket. Szóval aki rászánja magát erre a játékra, 
az tényleg valami komolyabb dologra számítson. 


Kezdéskor — vá- 
laszthatunk az új 
háború és a men- 
tett állás betöltése 
között. A CONTROLS 
menüben lehet az 
elég bonyolult irá- 
nyítási formák kö- 


MA szá CST MOS TEIZ huss 








zül választani, melyekből én a COCKPIT TYPE A-t 
ajánlom. Tanulmányozzuk át a gombkiosztást. is, 
hiszen a fegyverekből és csalikból szigorú limit 
van, nem lehet csak úgy a levegőbe durrogtatni! 
Ezek után a főképernyőre kerülünk. 

A játék lényege, hogy mindig a legkevesebb pusz- 
títással és a legrövidebb idő alatt kell a küldeté- 
seket végrehajtani. Ez nagyon fontos, hiszen a 
számtalan célpont nagyon gerjesztően hat, még- 
sem szabad megőrülni - szigorúan csak azokra az 
elsődleges és másodlagos célpontokra lőjünk, me- 
lyeket a gép megad. Ha esetleg nem vagyunk tisz- 
tában ezekkel, lapozzuk fel a gépkönyvet, ott rész- 
letesen kivesézik a küldetéseket. Nem hasból 
mondom ezeket: ha túl sokat pusztítunk, a külde- 
tések után a GNN híradó bemutatja, hogy az UN pi- 

lótái a saját állásaikat lőtték! Az pe- 

dig a legnagyobb blamázs. Szóval a 
főképernyőn vagyunk, annak is az 
alsó részén egy 5 ikonból álló rész- 

537 ben. Itt tudunk információt kérni a 
célterületről (balra), a küldetés pil- 
lanatnyi állásáról (le), gépet vá- 
laszthatunk (jobbra) és elkezdhetjük 
a harcot (fel). Ha a kurzor tten 
áll és megnyomjuk a START 
gombot, elmenthetjük az ed- 
dig teljesített állást vagy át- 
állíthatjuk az irányítást. A 
célterületek közül az aktívak 
fehéren világítanak, ezeket 
egymás után be kell majd járni. A számmal 
eg területeket egyenként kikérhetjük 
és még részletesebben átnézhetjük a rajta 
található ellenséges objektumokat, így 


menüket az A (piros) gombbal vezéreljük. 
Végül még egy infó képernyőt kapunk, ahol 
utoljára igazítanak el minket. Érdemes 
ezekre az utolsó jótanácsokra DROM 


ga 


Harc közben mindkét gép 
máshogy viselkedik. Az F- 
15 a gyorsabb madár és az 
"egyedülálló" célpontok 
leszedése is vele köny- 
nyebb. Az A-10 viszont ki- 
tűnően bombáz, de a légi- 
harcban nálam gyengébb- 
nek bizonyult. A játék 
előrehaladtával mindkét 








típusból 3-3 verziót kipróbálhatunk. A küldetések 
során folyamatosan fogy a rendelkezésre álló idő. 
Ha túl nagy a sérülésük vagy elfogy az üzemanyag, 
természetesen vissza kell térni a-bázisra - azaz ki 
kell repülni a "képből". Ilyenkor jön a statisztikai 
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A GNN minden eseményt egyből tudósít 
áttekintés a teljesítményünkről, automatikusan 
reparálják a gépet és folytathatjuk a harcot, szük- 
ség esetén új gépet vagy célterületet választva. 
A kezdeti feladatokat érdemes maximum 3 nekifu- 
tásból legyűrni, ellenkező esetben rosszul alakul a 
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ER iomszámlálés az A- 10-ről 


földi csapatok előrenyomulása. Ha csak a fontos 
célokra lövünk, hamar összeáll a 8090-os pusztítá- 
si arány. Persze törekedjünk ennél jobbat elérni. 
Plusz pontot jelent a másodlagos célpontok szétlö- 
vése is. Igazán említésre méltó nehézséget csak 
az okoz, hogy a második küldetésben nem adják 
meg a Scud rakéták helyét - először fedezzük fel 
ezeket, majd az állást újratöltve törjünk a célra. 
Taktikázzuk ki, hogy a gép mire számol plusz, mi- 
re mínusz pontokat - és közben észre sem vesszük, 
hogy milyen gyorsan telik az idő egy ilyen igényes 
játék mellett! 

Martin 
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Úgy vettem észre az általatok 
küldött levelekből, hogy a SNES 
tulajdonosok nem KÉRIK a kó- 
dokat, hanem KÜLDIK. Éppen 
ezért igyekeztem a legjobb játé- 
kokhoz közreadni a csalásokat - 
remélem ezzel ismét bebizonyí- 
tottam, hogy az 576 KByte 
:"Tipp-Trükk" rovatával senki 
. sem tud versenyre kelni. 


SUPER 
NINTENDO 


És kezdőképen, amikor az öreg 
" tekeri a verklit, az 1-es irányí- 

"tóval adjátok be a következő 
izgalmas kódot: LE, Y, LE, 








. LE, Y. Egy baj van csak, hogy 


. ebből az "életgyűjtő" játékból 
nem sikerült kilépnem, még a 
START-SELECT kombináci- 
óval sem (talán nektek sike- 
rül)! Ha 50 élettel akartok kez- 
deni, a mentett állások alatt 
álljatok rá az ERASE opcióra. 

" Gyorsan nyomjátok be a kó- 

" dot: B, A, R, R, A, L; ekkor egy 

hangot hallotol A játék 

egyébként telis-tele van WARP 
pontokkal, melyekkel nagyobb 

. — pályarészeket ugorhattok át. 













van, Lipták György tatai játé- 
kos találta meg a"CORAL 
i "CAPERS és a FUNKY"S , 
FLIGHTS között: a pontozá. 
sg "kb. középen meg van törve, itt. 
a majom kissé lelassít. H 
PONT IT megnyomjátol 

A goi mali másodperci 
ypel arréb kerültöi 






























jó, de ritkán jön 
Próbálzássátákr A 
GO JUNGLE pá ég 
yen WARP pontot talál- 
megpróbálhatjáti a be- 
gy is, hogy n 
SZER KSSGNUBOSE 
felel 





a B-0). E egyik a 


HIJINX és a 


Az egyik ilyen az első térképen. 











ró" képernyőn beadjátok az A 
és I betűket, a kurzort az R-re 
teszitek (de nem írjátok be) és 
egyszerre lenyomjátok a BAL, 
START, X kombinációt. 


A szektorok kódjai: SANLNTS, 
CDGGBYN, WHTDFFN. 


A" pályák kódjai: 3847, 5113, 
3904, 1970, 8624, 2596, 0411, 
1007, 1212. 


A 100. pálya kódja Z3H. 


Az OPTIONS menüben állítsá- 
tok a zenét a BEANSTALK 1- 
re, az FX-et EXTRA TRY-ra. 
Menjetek az EXIT OPTION 
feliratra és tartsátok benyomva 
az L gombot 7 másodpercig. Ez- 
után egy hangot kell hallanotok. 
A főképernyőn megjelenik a pá- 
lyaválasztó lehetőség. 


A TAKARA logo megjelenése- 
kor az 1-es irányítóval nyomjá- 
tok be a következő kódot A, Y, 
X, B, mire egy hangot kell halla- 
notok. A karakterek választása- 
kor nyomjátok be az L és R 
gombokat és a START-ot, s így 
ki tudjátok választani AKA- 
MUSA-t. 


. Egy halom érdekes kódot bead- 
attok a karakterválasztó kép- 
ernyőn — (mindegyik után 
" SELECT-et kell nyomni!): Szu- 
per erő: LE, FEL, JOBB, FEL, 
BAL. Smoke: FEL, BAL, FEL, 
FEL, JOBB. Jade: FEL, LE, 
LE, BAL, JOBB. Noob Saibot: 
BAL, FEL, LE, LE, JOBB. 
Kintaro: FEL, LE, LE, JOBB, 
JOBB. Shao Kahn: JOBB, 
, FEL, JOBB, BAL. 29 
BAL, FEL, JOBB, LE; 
BAL. 15 mp a kivégzésré: FEL, 
FEL, 


es kódot az OPTIONS me- 
ben kell beütni az 1-es irányí- 
al, gyorsan"Y, X, B, A, L, R. 
sor a kép vörösre vált. 


Kicsit nehéz trükk, de műi 
dik: nyomjátok le az 2-es irá- 
nyító L gombját, utána az R-t. 
Mindezeket benyomva tartva 
nyomjatok L-t majd R-t az 1- 
esen is. Mind a négy gombot be- 
nyomva tartva az A-B-X-Y 
gombokkal választhattok a pá- 
lyák közül. 





Amikor a bumeráng a START 
körül — repked, — nyomjatok 
SELECT, A, A, A, A, A, A, 



















SELECT-et, így az Atari 2600- 
as verzióba kerültök! 





A következő csaló kódokat tu- 
dom nyújtani ehhez a különle- 
ges játékhoz: örökélet: JTTSJ, 
pályaválasz: CTGXFM, 
megsemmisíthetetlenség: 
HVZSM, örök lövés: WSV- 
TO. 





Állítsátok meg a játékot és az 1- 
es irányítóval adjátok be a pá- 








































lyaátlépés kódját: A, B, X, A--X, 
B3--X, B--X, A4-X. 


Tartsátok lenyomva a 
JOBB/FEL irányt és az A-B 
gombokat, azután nyomjátok 
meg a RESET-et. Az intro köz- 
ben egy "beep"-elést kell halla- 
notok, s most már elkezdhetitek 
a játékot. A pályákon a 
JOBB-SELECT és a 
BAL-SELECT segít az előre- 
hátra lépkedésben. 


A pályaátlépés kódja a 2-es irá- 
nyítóval történik, az OPTIONS 
képernyőn BAL, JOBB, 
START, SELECT, X, Y, B, A. 
A főképernyőn ekkor megjele- 
nik a LEVEL SELECT opció. 


Ezzel a kóddal a Supervisort 
választhatjátok ki második játé- 
kosnak. Az OPTIONS képer- 
nyőbe lépve nyomjatok FEL, 
JOBB, LE, BAL-t plusz vala- 
melyik gombot az 1-es irányí- 





tón. Ezután a PLAYER 2 ka- 
rakternek választhatjátok az új 
robotot is. 


A kódokat Kelemen Norbert 
küldte Szombathelyről, minden 
SNES játékos nevében köszö- 
nöm őket. 1. rész: farkas, 
gyalogkakukk, kisfiú. 2. rész: 
farkas, kislány, nyuszilány. 3. 
rész: kacsalány, rózsaszín ma- 
dár, kacsafiú. Végül egy kód, 
mellyel bármelyik pályát vá- 





laszthatjátok: nyuszilány, kis- 
fiú, szemüveges szöcske. 


















































Az aszteroida pályán repüljetek 
túl a nagyméretű sziklán, utána 
várjátok meg a másodikat, 
amely a jobb oldalon tűnik fel. 
Lőjétek szét, ekkor egy csiripe- 
lést kell hallanotok és megjele- 
nik egy madár. Repüljetek bele 
a testébe... 


576 KByte 


tippek 


L, JOBB, BAL, JOBB, B, A 
ot, minden extra a tiétek 


A kezdőképernyőről a SELECT 
megnyomásával lépjetek az 
OPTIONS képernyőre. Itt adjá- 
tok be a következő kódot: A, Y, 
A, Y, X, Y, B, A, JOBB, BAL. 
Így megkapjátok a pályavá- 
laszás lehetőségét. Ha még tíz 
folytatási lehetőséget is akartok, 
ugyanott üssétek be a B, A, Y, 
A, X, A kódot. 








Kilenc folytatási lehetőség sze- 
rezhető, ha a kezdőképen (ami- 
kor Aero repked) az 1-es irányí- 
tóval beírjátok az X, Y, B, A, X, 
A, B, Y, FEL, JOBB kódot. Ek- 
kor egy hangot kell hallanotok. 
Miután az összes élet elveszett, 9 
újabb lehetőségetek lesz. 


Válasszátok ki a PASSWORD 
opciót, nyomjatok START-ot és 
állítsátok be a játékosok szá- 
mát. Ezután kódszónak 989Y 
COZV WS6M-et írjatok be a 
VETERAN nehézségi fokhoz. A 
WARRIOR fokozat kódja J89! 
COZV WS6M. 


Játék közben álljatok meg a 
párduccal és nyomjátok meg a 
B gombot a 2-es irányítón. Ezu- 


tán a 2-es joy Y gombjával lát- 
hatatlanná tudtok válni, R-rel 
lassító módba kerültök. 


Az OPTIONS képernyőn tegyé- 
tek a kurzort az EXIT-re. A 2- 
es irányítón nyomjátok be egy- 
szerre az L-t és a START-ot, 
utána a START-ot az 1-esen. 
Egy új képernyő jelenik meg, 
ahol pályát tudtok választani. 


A kezdőképen az 1-es irányító- 
val adjátok be a JOBB, JOBB, 
BAL, BAL, FEL, LE, BAL, LE, 
LE, LE kódot - ekkor a zene új- 
ra kezdődik. Most nyomjátok 
meg az Y gombot. Menjetek a 
NEW GAME opcióra és nyom- 
jatok ismét Y-t. Ekkor megjele- 
nik a pályaválasztás (ha nem 
akaródzik neki, akkor Y helyett 
A-t nyomjatok). 





Négy rejtett pályát lehet előhoz- 
ni ebből a szuper játékból a kö- 
vetkező trükkel. Az OPTIONS 
menüből lépjetek a CUSTOM 
CUP-ba. Most nyomjatok L, R, 
L, R, X, Y-t. Ha most végignézi- 
tek a pá t, 4 újat találtok, 
melyeket ki is lehet rögtön pró- 
bálni. 





Ha ki akarjátok próbálni 
DOMINIOUE-t vagy a 
SHADOW MASTERftt, a főme- 
nü képernyőjén nyomjatok L, 
R, FEL, L, L, LE, R, R-t. Ezu- 
tán már őket is tudjátok válasz- 
tani. 


Ha a címképernyőn FEL, Y, Y, 
Y, LE-t nyomtok, az egész játék 
"fél gravitációban? működik 
majd. A pályák talaját gumivá 
tudjátok változtatni a B, A, B, Y 
kóddal. Maximum bombátok 
lesz, ha az X, X, FEL, LE, X kó- 
dot használjátok. Végül a 99 
:"]yuk" megszerzéséhez nyomja- 
tok . R, FEL, "SELECT, 
SELECT-et. 


GAME 
IBBEOY 


Nyerjétek meg a játékot vala- 
melyik harcossal. A megnyerés 
végén, amikor megjelenik a 
THE END felirat, nyomjátok az 
irányítót BALRA/FEL plusz az 
A és SELECT gombokat addig, 
amíg a kezdőkép megjelenik. 
START után GORO-val lehet- 
tek! 

Martin 
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HOMBÁR KOMBAT I 

Howdy Zolee! Nnna. Most épp hétfő 
reggel van, és mivel nincs első órám, 
bátorkodom neked egy levelet írni. (...) 
Van egy nagy problémám. Ez a problé- 
ma pedig egy szó csupán: ERŐSZAK. 
Ennek az egy szónak, ennek az érzés- 
nek a hulláma söpört végig ezen a boly- 
gón. Videók, képregények, játékok ez- 
rei táplálják bele a kisebb gyerekekbe 
(meg talán a nagyobbakba is) az erősza- 
kot, a gyűlöletet. — Teszemazt 
Computer Karácsony: volt ott egy PC 
CD, amin valamilyen akciójáték ment 
(egy kommandóosztagról szólt). Telje- 
sen digitalizált az egész, ÉLŐ 
EMBEREK mozogtak a képen, és neked 
a rosszakat egy kis pisztolyábrával 
AGYON KELLETT LŐNÖD. A lelőtt em- 
ber (akár jó, akár gonosz volt) a lövés 
hatására elterült és MEGHALT, 
OTTMARADT, mint egy igazi HULLA! (...) 
Jó, gondolom most jön az, hogy: "Még 
jó, hogy a gyerek a számítógép előtt éli 
ki az öldöklésvágyát!". Hallottál te már 
arról a két kissrácról, akik egy video- 
film hatására (amelyben egy vérengző 
csecsemő ölte meg az embereket) bru- 
tális kínzások után megöltek egy 4 
éves gyereket? Az elkövetők 14 éven 
aluliak voltak! Vagy láttad a Karate Kid 
3-at? A végén látható rúgást még két 
hónappal utána is láttam az utcán, 
ahogy az egyik gyerek mutatta a má- 
siknak... Nekem itt van a fejemen a 
sebhely, ami azt mutatja, hogy a bá- 
tyám látta egy filmben a dzsiu-dzsicut! 
Megmutatta nekem: úgy verte bele az 
ágytámlába a fejem, ahogy a filmek- 
ben szokták. Csak ennyit a számítógép 
előtt kiélt öldöklésvágyról... (bocs, 
Zolee, ne érts félre, NEM TÉGED BAR- 
MOLAK LE, csak egy kis képet szeret- 
nék arról adni, hogy mihogymerre....) 
Aláírás: külön kérésre név nélkül." 

Kedves Levelezőtársam! Látom ta- 
pasztalt rejtjelező vagy, ugyanis csak 
második olvasásra hámoztam ki leve- 
ledből a valódi mondanivalót (először 
leperzseltem a szőrt a kezemről, mi- 
kor gyertya fölé tartottam, hogy a tej- 
jel írt sorok is láthatóvá váljanak. Per- 
sze egy csepp tej sem volt a papíron, 
csak egy jókora libazsír paca. Hosszas 
kémiai elemzés után rájöttem, hogy ez 








utóbbi tőlem származott, mível zsí- 
rosdeszkát majszoltam olvasás köz- 
ben). De végül megfejtettem az üze- 
netet: ez itten egy elkeseredett öccs 
sikolya, halálhörgése, segélykiáltása. 
Kedves Nevenincs! Hiszen téged KI- 
VERNEK! Te a brutalításnak és az erő- 
szaknak az áldozata vagy, melyeknek 
"a hulláma söpört végig ezen a boly- 
gón." Ujságíró társaimmal (név sze- 
rint Fernando Martinez,  Wary 
Zotyesz, Tídzsi Whocares, Ancy 
Lifestyles közreműködésével) azon- 
nal kommandóakciót szerveztem a ki- 
szabadításodra, de hirtelen valami is- 
teni villám hasított belém. Álljon meg 
a helybenjárás! Az írásod kinézete és 
stílusa nagyon ismerős volt. Meg az 
aláírásod is: külön kérésre név nél- 
kül... Hmmm. Nem telt bele egy fer- 
tályóra és rájöttem az igazságra: a 
bratyód áll a rejtély mögött! Egy éve 
tőle kaptam egy hasonló hangvételű 
irományt, amelyben ő is nagyon követ- 
kezetesen a "Make Love Not War" elv 
mellett teszi le a voksát, még egy 
Flower Power feliratú hippi jelvényt 
is mellékelt leveléhez. Mélységesen 
megvetette azokat a játékokat, ame- 
lyek az erőszakot szítják, rosszra csá- 
bítják a gyerekeket, stb, stb. Aztán 
tessék, kiderül, hogy odahaza naponta 
becsomagolja a kisöcsit és beteszi a 
csomagmegőrzőbe. Hogy is van ez? 
Bocs, Nevenincs, "ne érts félre, NEM 
TÉGED BARMOLAK LE, csak egy kis 
képet szeretnék arról adni, hogy mi- 
hogymerre..." Ja, és mindkettőtöket 
szeretlek. Yo! Yknow what Vm 
sayinr"?! Peace! 


HOMBÁR KOMBAT II 


én is kikaptam. A b"" most neki áll 
Mortal Kombat-ozni. Háhá! Most én is 
megyek........... Háhá! Visszajöttem! 
Sz"" vertem Sub-Zero-val! Most meg 
azzal fenyeget, hogy beírja, hogy FOR- 
MAT C:!! AAMMAAA!! Ez a b"" tényleg 
beírta!!! Még jó, hogy nem találja az 
ENTER-t!! (kezdő). Ez mind hülyeség!!! 
Profik vagyunk!!! Az M. BISON meg sem 
tud ütni!! Aláírás: Gradvolt Tamás alias 
THE DEATH" 





Na és ehhez mit szóltok? Nevenincs 
kollega, önnek hogy tetszik? Nem pite 
mi? Ez a fiúcska csak azért írt, hogy 
ezt az információtól duzzadó, "intelli- 
genciahányados konvergál a nullához"- 
történetet megossza velünk. Viszont 
abban biztos vagyok, hogy ez a gyer- 
kőc, annak ellenére, hogy ígen ala- 
csony az élményküszöbje, egy békés 
kisiskolás, aki valójában az esti mese 
után már húzza a lóbőrt, csak hétvégén 
maradhat fenn és nézheti az "Erogén 
Zónák" vagy a "Bélférgek" című soro- 
zatokat és a család macskájának is 
csak néhanapján köt csengőt a farká- 
ra, nehogy megzizzenjen szegény. Nem 
vásott gyerek ő, és nem is lesz belőle 
haramia, csak még nem tudja megkü- 
lönböztetni a "tuti"-t a "butít"-tól. 


KAPCS. FORD. S 

"Szasz Zolee! Tegezlek 0.K.? Én egy 
tizenhárom éves kölök vagyok, és a T. 
Mihány isk.-be járok. Azt mondják ez a 
legrosszabb isk. a környéken. Van ben- 
ne valami. BOCS a helyesirásomért, és 
azért, mert irógéppel irok, de ha kéz- 
zel irnék el sem tudnád olvasni. A suli- 
ban az egész hét unalmas, és minden 
hét egyforma. Ráadásul semmilyen 
szám. gépem nincs, ezért mindig 
unatkozok... illetve unatkoznék, ha nem 
lenne az 576. Csakhogy nem tudom 
meddig birom még gép (számitó) nél- 
kül. Éppen ezért irok neked. Merthogy 
elhatároztam, hogy összegyüjtök annyi 
pénzt, hogy vegyek egy 286-ost, és át- 
alakítsam mondjuk egy 386-osra. És 
töled szeretném megkérdezni, hogy 
mit kéne venni hozzá és megérné-e. 
ADIOS a.i.: Koi Balázs." 

Cső Balu! Kösz a lev.-t, max. K.O. volt. 
Szerintem ne vegyél semmilyen86-ost 
se, mert dög unalom egész nap csak 
szám. gépezni. És le merem fogadni, 
hogy mást se csinálnál egész nap, mint a 
gép (számító) előtt ülnél és totál eltompí- 
tanád az agyad. Helyette van I-2 5letem, 
hogy mit tégy: keress új isk.-t, új írógépet 
(amelyik ism. a hosszú ékezeteket) és ha- 
verokat. Lehet, hogy egyikőjüknek lesz 
egy 286-osa és akkor baráti körben unat- 
kozhattok egész héten, mert max. egér- 
verseny futtatható rajta. 

Zolee 
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Kissé csalódott voltam, amikor izgatottan betöltve a 
legfrissebb CD32-es anyagot, a DRAGONSTONE-t, a 
csodás intro helyett egy nagy semmit (bejelent- 
kezést, karakterválasztást, játékkezdést) kaptam. 
Aztán később már nem is bántam, hiszen maga a 
játék sem különbözik szinte semmiben az 500-as vál- 
tozattól, úgyhogy fölösleges nyálcsorgatás lett volna 
úgyis az egész. Szóval ott álltam egy nyeszlett kard- 
dal a kezemben és bőszen suhogtattam... 


LEALL Z 93 


A bevezetőből legtöbben azt gondolhatjátok, hogy 
egy tök zsenge játékról van szó, pedig ez nem így 
van. Sőt! Régen kalandoztam ilyen jót az elmúlt 
néhány hónapban. Jobban mondva nemcsak kalan- 
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doztam, hanem törtem a fejem, őrülten taktikáztam 
és mentettem az irhámat. Ugyanis a játék nagy része 
akciókból, harcokból áll, megtűzdelve jópár logikát, 
megfigyelőkészséget és jó tájékozódó képességet 
igénylő feladvánnyal. Hősünk egy misztikus módon 
életre keltett kísértet, aki egy vakító villanás 
kíséretében jelenik meg egy tisztáson. Küldetése egy 


bizonyos Agon nevű gonosz elpusztítása, aki ork- 
jaival, goblinjaival és egyéb földöntúli teremt- 
ményeivel tizedeli a békés lakosságot. E misszió 
végrehajtásáig 7 szinten számtalan helyszínt 
(erdőségeket, falvakat, földalatti járatokat, sárkány- 
barlangokat) kell bebarandolnia, mindenhol az 
életével játszva. Akikkel összeakadunk, nem 
feltétlenül a vesztünket akarják, sokan segítséget 
kérnek vagy adnak. Ez a gyakorlatban jobbára úgy 









néz ki, hogy ha egy eszméletlen hosszú folyosórend- 
szer végén összeakadunk egy öreg varázslóval, akkor 
neki pont az a gyógynövény kell, amit a bejáratnál 
hanyagul félredobtunk. Jótanács: mindent tartsunk 
meg, minden zúgba lessünk be (vizsgálni a piros 
gombbal lehet) és mindenkivel beszélgessünk (már 
aki hagyja magát). 


A NEHEZÍTŐ TÉNYEZŐK 








iyszín, ali: indultunk küldetésünkri 


Amint előre haladunk a játékban, egyre érdekesebb 
helyszínekre jutunk és egyre nehezebb ellenfelekkel 
kerülünk szembe. Tényleg igaz: támadóink tanu- 
lékonyak, nem tűrik bambán az ütlegeket, inkább 
elszaladnak és csapatostul jönnek ránk, ha egyedül 
nem boldogulnak velünk. Aztán itt vannak a barlang- 
rendszer avagy a katakombák védelmi berendezései. 
Embertpróbálók a folyamatosan lövöldöző tűzköpők 
vagy a hőkövetős tűzlabdák. Ezeken a helyeken már a 
reflexek sem segítenek, hanem előtte be kell 
gyűjteni annyi scrollt, amennyit csak tudunk (vagy 
még annál is többet) és folyamatosan elpuffogtatva a 
varázserejüket, tudjuk csak átvészelni ezeket az 
akadályokat. Szólnom kell még a megoldandó 
talányokról is. Vegyük példának a vörös gömb esetét. 
Egy ajtó nyitásához kellene, de az istennek nem 
találjuk sehol. Egy helyen megpillantunk egy nagy 
sziklatömböt, amit az előzőleg megfelelő összetevők- 
ből kotyvasztott négy-szél-varázslattal (wind scroll) 
egy mély lyukba taszajtunk. Onnan a föld-erő-varázs- 
lattal felemeljük (mint Yoda a Jedi visszatérben), 
majd tűzzel felhevítjük és a víz-erő-varázslat segít- 
ségével lehűtjük: máris kiolvadt belőle és gömbbé 
szilárdult a magma. Végül, de nem utolsó sorban a 
dolgunkat nehezítendő a felsőbb szinteken kap- 
csolókkal is találkozunk. Egy kapcsolás itt, egy híd 
megjelenik ott. Ismerős séma, de izzasztó, amíg meg- 
találjuk a falba/bokorba/föld alá rejtett pöcköket. 





CLAY SZAT AB 


Jó játék ez a Dragonstone. Grafikailag ugyan 
korántsem használja ki a CD32 lehetőségeit, a zenék 
és a hanghatások sem CD minőségűek, de jól 
megkomponáltak és életszerűek, a feladatok pedig 
elég bonyolultak (mondjuk a Heimdall 2-höz képest 
piték, de nem baj). A bebarangolandó terület kellően 
nagy, könnyen el lehet tévedni benne, az ellenfelek 
ik odafigyeléssel győzhetők le, számos gondolkod- 
tató feladat is van a játékban, mindamellett, hogy 
végül is ez egy akciójáték. 
§ — 7 





A DEBUG PARANCS 
HASZNÁLATA 


Valószínűleg nem egy alkalom- 
mal ezzel a DOS paranccsal kell 
majd végrehajtanok a műtéte- 
ket, hogy kedvetek szerint tud- 
jatok játszani kedvenc prog- 
ramjaitokkal. A bepötyögése 
után láthatjátok, hogy a DOS 
promptja megváltozik. Ilyenkor 
kell beírni a megadott csaláso- 
kat. Mielőtt azonban mélyeb- 
ben belemásznánk, néhány ba- 
ráti jótanács : 

- Mindig csináljatok egy biz- 
tonsági copy-t az átírás előtt ál- 
ló file-ról, nehogy valami 
bibiből kifolyólag játszhatatlan 
legyen az egész játék. Ezt lehe- 
tőleg egy .bak kiterjesztésű file- 
ba másoljátok, márcsak azért 
is, mert ez a security copy-k 
"hivatalosan" használt kiter- 
jesztése . 

- Mindig abban a directory- 
ban kell végrehajtani a paran- 
csot, amelyikben a modifiká- 
landó file található. 

- Mindig szóról szóra azt csi- 
náljátok, amit megadunk. 

A DEBUG parancson belül sok 
lehetőség áll előttünk, ám mi 
csak a legfontossabbakat és 
legalpvetőbbeket mutatjuk be 
nektek. Ezek a következők: 
-:NY.MMM: N az editálandó file 
kiválasztása; Y a file neve 
(plusz a kiterjesztése] 

:L: L a file memóriába töltése, 
s ha ezt megtettük jöhet a kö- 
vetkező lépés, az... 

"E: Edit -- az új értékek. A file 
átírása itt töténik meg. 

-W: Mentés. 

-0: Kilépés. 

Körülbelül így fog kinézni 
egy "feladatsor" (a példa a 
HIRED GUNS című játékhoz 


készült): gi 
Tehát belépünk a játék 
alkönyvtárába — és beírjuk: 


DEBUG (change prompt), majd 
üssük be: 

-NHGGAME. EXE 

-L 


-E 9CBE 90 90 90 90 
-E A97F 90 90 90 90 
-W 
-a 


Ezzel a trükkel végtelen 
municiónk és legyőzhetetlen- 
ségünk lesz. 


FIRST SAMURAI 
Igaz, hogy régi a játék, de ki 


tudja... mindig van valaki, aki 
nem olyan ügyes és még mindig 
elakad valamelyik pályán. Ha 
kiváncsiak vagytok a többire is, 
akkor ezzekkel indítsátok el a já- 
tékot: 





:SAMVGA1 COM: első pálya 

:-SAMVGA2.COM: második pálya 
:5SAMVGA3.COM: harmadik pálya 
-SAMVGA4. COM: negyedik pálya 


SPACE ACE 2 
Régi játék nem vén játék, 
mondhatják azok, akik még 
mindig elakadnak valamelyik 
pályán. Nekik csak ennyit kell 
beírni: HURRYDEXTERO. 


RAPTOR 

Szeretnétek egy erős fegyvert 
mindenféle "erőkifejtés" nékül 
megszerezni? Játék közben 
nyomjátok be a BACKSPACE-t . 
Csak nem egy Death Ray, amit 
ott látok? (Remélem tudjátok 
miről van szó, ugye ?! ) 


JURASSIC PARK 

Először is csináljatok egy biz- 
tonsági másolatot a JP2D.EXE 
-ről (COPY JP2D.EXE 
JP2D.BAK), majd a 3D-s file-t 
másoljátok át a 2D-be (COPY 
JP3D.EXE  JP2D.EXE). A 
JP.EXE-vel töltsétek be a játé- 
kot és ... MEGLEPETÉS: egy- 
ből a földalatti pályákon kezd- 
tek, s a tetejébe az energiátok 
"csontig" fel van töltve. Hát 
nem aranyos? 


FLASHBACK 
Akartok 255 életet a második 
pályára? Igenlő válasz esetén 
írjátok be: 


DEBUG... ( a DATA alkönyvtár- 
ban! 


-NLEVEL2.PGE 
Éli 
-E 010A FF 


Ha a harmadikra szeretnétek 
ugyanennyit, akkor a LEVEL2 he- 
lyett LEVEL3-at üssetek be, és 
így tovább... 


U.F.o. 

Kapjátok elő a már jól bevált he- 
Xadecimális editort. Váltsatok an- 
nak a mentésnek az alkönyvtárába, 
amelyiket változtatni szeretnétek. 
(Ez GAME. 1-től GAME. 10-ig ter- 
jed). — Ezután  editáljátok a 


LIGLOB.DAT file-t és az első sor 
első négy számpárját írjátok át FF 
FF FF 30-ra. Mostantól nem lesz 
több gondotok a pénzre. 





PRINCE OF PERSIA 2 
PRINCE MAKINIT vagy. PRINCE 
YIPPEEYAHOO-val — indítsatok. 
Ezekkel aktivizáljátok a következő- 
ket: 

- ALT 4 N: ugrás a következő 
szintre 

- SHIFT 4 T: plusz egy élet 
(max. 12 lehet ) 

- K : az összes ellenséget likvidál- 
ja a képernyőn 

- SHIFT 4 R: annak a szobának a 
számát láthatjuk, amelyikben ép- 
pen tartozkodunk 

- SHIFT 4- I: megfordul a kép 

- Ft : lassítva látjuk a mozgásokat 












WOLFENSTEIN 3D 

Ez alkalommal a nagy öreghez 
is sikerült néhány segítséget ta- 
lálnom, melyek főleg azoknak 
lesznek hasznosak, akiknek nem 
sikerült a végéig eljutni. Szóval, 
WOLF3D-GOOBERS beírásával 
kezdjünk (a kötőjel fontos). Mi- 
kor bent vagyunk a játékban egy- 
szerre nyomjuk be a SHIFT, ALT, 
TAB és BACKSPACE gombokat. 
Ekkor egy üzenetnek kell megje- 
lennie a képernyőn: "DEBUG- 
GING KEYS NOW AVAIBLE". Si- 
ker estén a következő gomb- 
kombinációk állnak rendelkezé- 
sünkre : 





JÉ TÓ 
TAB 4 W: 
ugorhatunk 
TAB 4. E: ugrás a következő 
szintre 

TAB 4-1: plusz munició, élet és 
extra 1000 pont 

TAB 4 G : legyőzhetetlenség 
ki/be 


akármelyik szintre 


XENON II 
Ugye milyen idegesítő, hogy 
mindig a vége előtt egy kicsivel 
ölnek meg? Sebaj egy DEBUG 
paranccsal megoldható az egész: 
-NXENON2.EXE 


-E 456B C7 

-E 456F 27 00 03 
-E 5845 B8 00 00 
-W 

-A 


És készen is vagyunk ! 


Rácz Gyula 


Ef) 












Vajon miért van az, ha betöltök egy Megatech játékot, 
addig sosem nyugszom, amíg végig nem játszom? Így 
volt ez a Cobra Missionnel, és így volt most ez a 
Knights of Xentarral is. A költői kérdésre azt hiszem 
egyszerű a válasz: mert semelyik más szerepjátékban 
vagy RPG-ben nem találhatunk olyan remek japán stílu- 
sú grafikákat és annyi humort, amennyi a Megatech já- 
tékaiban van. Igaz, az említett humor sajnos csak azok 
számára érthető, akik jól értik az angol nyelvet, hiszen 
kizárólag csak a párbeszédekben elhangzó poénokról 
van szó. Ja, és persze van még egy nem utolsó szem- 
pont, amiért sokan rajonganak a Megatech játékokért: 
nevezetesen, hogy egyikből sem hiányzik a szex. 


szd 
1] 
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AZ ELŐZMÉNYEK 


Ezúttal egy hős lovag, Desmond szerepébe bújha- 
tunk, aki ugyan kicsi is, meg büdös is, ám mégis alig 
tudja levakarni magáról a nőket. A történet elején épp 
megtérne pihenni egy kis Sgualor Hollow nevű város- 
kába, amikor banditák támadják meg, s mindenét elve- 
szik. Hősünk kalandjai során hamarosan kiderül, hogy 
démonok állnak a gaztett mögött, Desmond tehát se- 
gítségül hívja barátait: Phoenixből Rolfot, az izomko- 
losszus Sárkány Lovagot, és Arcadiaból Lunát, a va- 
rázslónőt akihez - bár mindig is tagadja - gyengéd szá- 
lak fűzik. S hogy miért van hősünk a démonok útjá- 
ban? És hogy ki valójában Arstein, a titokzatos Sötét 
Lovag? A történet végére sok más dolog mellett ezek- 
re is fény fog derülni. 





02 2 Ny) 
. 2 JITESESNSES 


I Arstein mindig előttem járt egy lépéssel. De vajon ki 
ő valójában? 


A JÁTÉKMENET 

Kalandjaink során, mint minden szerepjátékban, legin- 
kább hősünk energiájára (HP) kell figyelnünk, amelynek 
maximális értéke úgy növekszik, minél magasabb szint- 
re jutunk (azaz minél több rosszfiút nyírunk ki), de lehet 
- méregdrága - italokkal is növelni. Lecsökkent energi- 
ánk visszanyerését három féleképpen érhetjük el: italok- 
kal (Item menüpont), varázslattal (ha már velünk van 


SZÉP, 
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HOSI 


(Es Missionnel ellentétben - nem mi irányítjuk, mi 


Egy hős lovag vérfagyasztó kalandjai és nőügyei. 
AZ ÁRUKÍNÁLAT 


A fegyverek típusaira most inkább nem térek ki, mivel 
egyrészt egy rakás van belőlük, másrészt úgyis mindig a 
drágábbik a jobb, tehát nem fog fejtörést okozni, hogy 
lecseréljük-e majd a felszerelésünk egy-egy darabját. Ar- 


Luna), és alvással, Ez utóbbi a legkifizetődőbb persze, 
hiszen az alvással Luna varázsereje is feltöltődik, de ezt 
természetesen csak egy fogadóban tehetjük meg. 
Lunával egyébként sokkal könnyebb lesz a játék, hiszen 
onnantól szinte csak az ő varázsereje fog számítani. A 
másik fontos dolog a pénz (Sovereign), ugyanis az ita- 





















a 2 
loktól kezdve a fegyverekig min- 
denért fizetnünk kell. Pénzt külön- 
böző helyeken keresgélve, illetve 
a kinyírt ellenfeleinktől tudunk 
szerezni. Mellesleg minden apró 
zugba, cserépbe, ládába, kopor- 
sóba, stb. érdemes benézni, 
ugyanis nem csak pénzt, hanem 
energiaitalokat, varázserőitalokat, 
de néhol még fegyvereket, pán- 
célzatokat is találhatunk. 


AK 


ns 


képernyőn: a nevek melletti menü- 
pontokkal állíthatjuk be, hogy az 
adott szereplő milyen erővel, milyen 
technikával, az ellenség melyik pont- 
ját támadja. Az alsó menüben az F 
Item-mel a tárgyainkat használhat- 
juk, a Magic-kel varázsolhatunk 
(Earth-gyógyítás, Warp-utazó va- 
rázslat), a Status az embereink álla- 
potának, vagy a "kincseink" megné- 
zése, az Eguip-pel adhatjuk embere- 


inkre a megvásárolt/talált öltözéke- "2 Az átkozott Haggis 


ket és fegyvereket, a File-lal a load/save opciókhoz 
kerülünk, végül a $ystem-mel a játékkörnyezet para- 
métereit állíthatjuk be. Harc közben ez a menü egy 
kicsit átváltozik, ugyanis Luna támadó varázslatai is 
itt jelennek meg, valamint a "Run Away" opció is, 
amellyel elmenekülhetünk, ha vesztésre állunk, A 
harcokat tehát Luna varázslataitól eltekintve - a 


















sak stratégiai utasításokat adhatunk. 






VZZEÁNNA 






















ra viszont fegyvervásárlásnál figyeljünk a fegyverek tu- 
lajdonságait mutató jobboldali menüben, hogy az a sze- 
replő akinek venni akarjuk, hajlandó-e egyáltalán azt 
használni, azaz a neve mellett YES áll-e. A régi, elavult 
fegyvereket pedig mindig adjuk el (Sell), többé már nem 
lesz rá szükségünk. Akkor nézzük a használati tárgyakat: 
Heal Potion - Energiaítal: 100 HP. 

High Potion - Energiaítal: 250 HP. 

Angelic Mist - Angyali Köd: 200 HP minden szereplőnek! 
$moke Grenade - Füstbomba: azonnali elmeneküléshez. 
$kunk Oil - Görényolaj: a szabadban távol tartja hőseinktől 
az útonállókat, ám zárt térben hatástalan. 

) Magic Wing - Varázsszárny, mely az utol- 
sónak látogatott városba repíti hőseinket. 
Magic Nut - Varázsdió: 50 Magic Point. 
Magic Potion - Varázsital: 250 Magic Point. 
$tamina Drink - Életerőital: emeli egy 
szereplő max. energiáját. 

Speed Drink - Gyorsaságítal: egy kivá- 
lasztott emberünk fürgeségét növeli. 
Power Drink - Erőítal: egy szereplő erejét 
növeli. 

Vitamin Mix: Egy adott szereplő intelli- 
genciáját, a varázslatok szembeni ellenál- 
lóképességét növeli. 


Desmondot. 


EGY KIS SEGÍTSÉG AZ INDULÁSHOZ 


Miután az összevert Desmondot egy öregember, 
Larousse kihalászta egy szennyvízcsatornából, meg- 
tudjuk, hogy a rablók elvették legbecsesebb fegyve- 
reit, a Falcon Kardját, és a Genji Páncélját, s már 
valószínűleg el is adták. Úgy, ahogy vagyunk, ádám- 
kosztümben menjünk a fogadóba, szabadítsuk ki 
Monát, s verjük össze a bandát. Ezután menjünk a 
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város leggazdagabb emberéhez, Don Frumphoz, aki 
elmondja, hogy a bandafőnököt a várostól nyugat- 
ra, egy barlangban találjuk. Végre kapunk tőle fegyvert 
és ruhát, amit öltsünk magunkra. Menjünk az említett 
barlangba, ahol kiderül, hogy a banda- 
főnök csak egy álcaja volt egy démon- 
nak, Byrtnek, aki viszont egyelőre még 
életben hagy minket. Don Frump há- 
zába visszatérve a kapustól értesülünk 
róla, hogy Frump északra ment 
Nameless Village-be üzleti útra. Men- 
jünk utána, ám egy völgyben, a Frump 
féle vámszedőknél Larousse-ba bot- 
lunk. Segít nekünk átjutni a Frump féle 
barrikádon: egy medál megcsókoltatá- 
sával megállítja addig az időt, amíg át- 
futunk. Hamarosan rá kell viszont jön- 
nünk, hogy az ál Larousse-szal és a 
megállal egy újabb démoni praktiká- 
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I Desmondék még a mennyországba is eljutottak. 

nak estünk áldozatul, ugyanis Desmond életereje roha- 
mosan elfogy. A városban keressük meg Don Frumpot, 
aki egy pincébe hív le minket, mivel azt mondja, ott van 


őrizte. 


a kardunk. Utánamenve viszont Don Frumpból is Byrt 
bújik elő, s most csak egy idegen hatalom ment minket 
meg a haláltól. Egy ismerős női hang közli, hogy a kar- 
dunkat démonok lopták el, tehát nem lesz olyan egy- 
szerű a feladat... 
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A FONTOS TÁRGYAK, AZAZ A "KINCSEK" 


Mystic Marble (Bűvös Golyó): A Visel barlangját őrző 
varázslat megtöréséhez kell. Hófehérke, azaz Priscilla íga- 
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ER I SZ 
KA u Újdonság a 3D-s nézet, ami viszont 
Ú egy kissé lelassítja a játékot. 


zít minket útba hozzá: Dreadsden külte- 
rületén él egy öreg, tőle kell kérnünk. 
Magic Mirror (Varázs Tükör): Az em- 
berevő Tymm megöléséhez kell. 
Priscillánál találjuk, aki Visel, a varázs- 
ló elpusztítását kéri cserébe. 
Desmond (TM) Action Figure: 
(4 Phoenixben a Desmond Toronyban a 
ládás rejtvény megfejtéséért kapjuk. Az 
egyik  járókelőnek tudjuk eladni 
Coventry-ben. 

Ívwyis Twig: Ezt a borostyán ágat 
Laroussetól kapjuk, amikor Sgualor 
Hollowból rajta kívül mindenkit elrabolnak. 

Entry Card: Belépő az arénába, azaz az annak használt 
külső temetőbe. Carnage Cornerben vehetjük meg 
$exy Drawing (Szexis Rajz): Carnage Corners temető- 
jében egy ládában ta- 
lálhatjuk. 
Transsexual  Nuts: 
Ezt a "diót" Carnage 
Cornersben egy öreg- 
től kaphatjuk a rajzért 
cserébe. Az ággal 
együtt az Arcadia völ- 
tartó varázslatot té- 
veszthetjük meg vele. 
Virgin Medal: Kalist 
várához az egyik 
kulcs. Arcadia her- 
cegnőjétől, Dianatól 
kapjuk a "szolgálata- 
inkért". 

Key of Kalist: Az arénában uralkodó démon, Yrnie hagy- 
ja maga után. Ez Kalist várához a másik kulcs. 
Demonic Key: Kalist várából a kivezető kulcs. A vár bejára- 
tának beomlása után legfelül egy kis szobában találjuk, és 
ugyanazon a szinten a randa pofánál a falon kell használni. 
Tuna Líver Lumps: A macskák eledele, amit a kutyák 
barlangjából kell megszereznünk, s visszavinnünk Feline 





feltankoltam erőitallal. 
Farmsra, Parrtesiának. Cserébe kapunk belőle mi is, 
amivel Moronviában el tudjuk altatni az őrt. 
Pearl of Sorrow: A Szomorúság Gyöngye Moronviában 
Alice-nál van. (Csak akkor adja oda, amikor már elrabol- 
ták az egész falut a démonok.) A gyöngy Xentar templo- 
mának a kapuját nyitja. 

Magic Gems (először az Item-nél 

mindig használni kell őket): 

Magma Gem: tűz varázslat. Dreadsenben az örökké a 
tűzhelyét bámuló ember adja Lunának. 
Snow Gem: hóvihar varázslat. 
Haggisnél, a démonnál van, 
Lightning Gem: villám varázslat. Neros Retreatben, a 
kincseit rejtegető pali egyik (patkányokkal teli) korsójá- 
ban van. Csak Lunával találhatjuk meg. 


Kalist várában, 


Ha az itt leírt dolgok közül valami nem akar összejönni, 
azaz megtörténni, annak egy oka lehet: valamit még nem 
csináltunk meg előtte, vagy például valakivel nem be- 
széltünk, aki tanácsot ad, hogy az adott helyen mit kell 
csinálni, Ezt elkerülendő azt javaslom mindenkinek, 
hogy a városokban járva lehetőleg mindenkivel álljunk le 
egy kicsit csevegni, sose lehet tudni, kitől tudhatunk 
meg hasznos információkat. 

Vári Zoltán 
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A Realms of Arkania trilógia történeté- 
nek fonala tovább szövődik, hiszen a 
Blade of Destiny után megjelent a US 
GOLD gondozásában a STAR TRAIL. A já- 
ték helyszíne ismét Arkania, de sokkal 
több feladattal kell megbírkóznunk és vál- 
tozatosabb ellenfelekkel kell felvennnünk 
a küzdelmet. Ennek megfelelően a ké- 
szítők lényegesen átgyúrták a harcok le- 
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folyását: az eddigi szemtől-szemben pers- 
pektívát felváltotta az izometrikus látkép, 
amelyben nemcsak azt a karaktert és el- 
lenfelét látjuk, akit éppen irányítunk, ha- 
nem valamennyi résztvevőt. Mindenki 
adott számú mozgásponttal rendelkezik, 
azokból kell gazdálkodni, hogy hányat lé- 
pünk, milyen támadási módszerrel, kit 
rohanjunk le. A távlati látképen tökélete- 
sen szemmel követhető a csata állása, 
könnyebb az átcsoportosítás a, partyn be- 
lül, egyszerűbb a továbbjutás és ezáltal a 
karakterek tápolása. A tapasztaltabb játé- 
kosok néha már frusztrálóan gyengének 
érezhetik majd a játékot, de a kezdő 
J.R.R. Tolkien rajongóknak igazi sikerél- 
ményt hozhat a játék. 


Szép idők járnak mostanában a szerepjá- 
tékok szerelmeseire, ugyanis még egy stí- 
lustárs jelent meg nemrégiben az SSI 
házatájáról. A nyelvtörőnek is beillő című 
MENZOBARRANZAN a legtipikusabb 
Forgotten Realms környezetben játszódó 
RPG. Ott kezdődik, hogy csapatunk egy Si- 
keres hadjárat utáni pihenőjét tölti, ami- 
kor vad elfek támadják meg őket és a raj- 
taütés okozta felfordulást kihasználva, né- 
hány tagját elrabolják és a Menzo-izé leg- 
rejtettebb földalatti bugyraiba hurcolják 
őket. Nosza, szabadítsuk ki őket! Innentől 
a játék inkább a harci képességeinket fog- 
ja próbára tenni, mint a, gondolkodásun- 
kat serkentené. A már bevált 3D-s néze- 
tet használja a program a megjelenítés- 
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hez, de ami például a Ravenloftnál még 
újszerűnek számított, az mostanra kissé 
régimódinak tűnik. A helyszínváltások a 
CD-ROM technika ellenére is felettébb 
akadoznak (bántó kimerevedés), a, hang- 
hatások pedig satnyák. Viszont az inven- 
tory és a játéktér jól felépített, érthető és 
funkcióval rendelkező minden eleme. 


Emlékszik még valaki a jó öreg C64-es 
Shootem up Construction Kitre? Tudjá- 
tok, amivel két perc alatt lehetett egy 
idétlen lövöldözős stuffot összebarkácsol- 
ni. Na most itt van ennek a kövületnek a 
195-ös, PC-re eszkábált változata, a 
KLICK ér PLAY, amelyet az EUROPRESS 
jelentetett meg a napokban. Nem mon- 
dom, a Wing Commander 3 korában egy 
ilyen tingli-tangli játékok készítésére al- 
kalmas játékkészítő kiadásához jó nagy 
bátorság kell. Azt azonban el kell ismer- 
ni, hogy a kreativitást jobban fejleszti, 
mint a Mortal Kombat 2... A Windows alá 
installálható program leginkább lövöl- 
dözős, platform és fallabda játékok készí- 
tésére alkalmas, erre 600 féle háttér, 
grafikai elem, 500 féle effekt és 4 beépí- 
tett (de újraszerkeszthető) játék áll ren- 
delkezésünkre. Minden akció/reakció 





editálható (kezdve a labda pattogási irá- 
nyától/sebességétől, az ellenséges űrha- 
jók mozgási rutinjain át a spiteütközések 
hatásáig). Látszik, hogy óriási munka áll 
a program elkészítése mögött, de az 
erősen limitált lehetőségek miatt nem 
számíthat túlzott sikerre. 


Annál nagyobb sikert érhet el a piacon a 
MINDSCAPE/SSI páros üdvöskéje, a há- 
borús stratégiai játékok családjába tarto- 
zó PANZER GENERAL. Bár a stílus ősré- 
gi, számtalan elődje is volt már, precízi- 
tásával és korrekt kivitelezésével maga- 
san kiemelkedik közülük. A második Vi- 
lágháború 38 csatáját vívhatjuk meg a bi- 
rodalmiak vagy a szövetségesek oldalán a 
hatszög-technikát alkalmazó játékban. A 
"95-ös elvárásoknak megfelelően a játék- 
tér és az ikontábla SVGA-ban jelennek 
meg, ezáltal az aprólékos felségjelek, jel- 
zések és a szembenállók sematikus képei 
is szépen kivehetőek. Gyengécskére sike- 
redtek azonban az átvezetőképek és csa- 
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tajelenetek digitalizálásai, de szerencsére 
kikapcsolhatók. A stratégiai mélységszint 
beállíthatósága, lehetővé teszi, hogy akár 
egy 10 lépéses villámháborút, vagy egy 
több hónapos (igazából több éves) hábo- 
rút viseljünk ellenfelünkkel. Minél többet 
játszunk vele, annál inkább rájövünk, 
hogy nem az dönti el egy háború végkime- 
netelét, hogy ki nyert több csatát, hanem 
az, hogy ki bírja tovább idegekkel az át- 
láthatatlanul összekuszálódott szituáció- 
kat. 


Zárórakor érkezett meg a CORE DESIGN 
legújabb őrülete, amely - nem nehéz kita- 
lálni - a manapság tomboló ősember/ősál- 
lat mánia jegyében fogant. A BC RACERS 
egy igazán ötletes és felettébb mutatósan 
kivitelezett  autószimulátor, melynek 
helyszíne az őskori Föld, szereplői között 
pedig felismerhetjük a XX. század legna- 
gyobbjait, például Chuck Rockot és Chuck 
Juniort, Brick  dJaggert és Jimi 
Handtrixet, de Granite Jackstone sem is- 
meretlen a hozzáértők számára. A kifa- 
csart nevek mögött kacagtatóan aranyos 
figurák bújnak meg, a legagyafúrtabb 
cangákon, a legelborultabb öltözetekben. 
Természetesen mindegyikük más és más 
technikával versenyez, ki gyorsabb, ki 
jobban manőverez, ki pedig eredménye- 
sebben tud borsot törni az ellenfelei orra 
alá. Nyolcféle pályán mérhetjük össze tu- 
dásunkat a géppel vagy haverunkkal 
(akár osztott képernyőn is), minden pá- 
lyán másféle hátterek suhannak el mel- 
lettünk (kőkorszaki-szaki házikók, mam- 
mutcsordák, lávafolyamok, kőzuhata- 
gok), a felvehető extrákról nem is szólva 
(turbófeltöltő, sérülés-eltüntető, stb). Az 
animációk pedig még a Chuck Rock soro- 
zatban látottaknál is jobban betalálnak. 
Oltári nagy az anyag, ki ne hagyd! 
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Nem kerülhette el a végzetét az Amiga 
sem, őt is megfertőzte a Doom-vírus. A 
DEATH MASK nevű "parazita" az ALTER- 
NATIVE-tól azonban csak messziről hason- 
lít a nagy elődre. 35 pályán keresztül 
Camik sajnos igencsak "alultervezettek" és 
gyakorta unalmasan terjedelmesek) kell 
hajkurásznunk őket és megtalálni a, kijára- 
tot, ötféle fegyver segítségével irthatjuk 
őket (tőr, pisztoly, UZI, gépfegyver és a 
Schwarzeneggerek számára van egy speci- 
ális golyószóró - valószínűleg repülőgépek 
használhatták egykoron). Új ötlet, hogy 
egy képernyőn ketten is küzdhetünk - akár 
egymás ellen is. Ez csak első hallásra pa- 
zar dolog, ugyanis az osztott képernyő mi- 
att elég nehéz észrevétlenül megközelíte- 
nünk a másikat... Vérben és loccsanó vég- 
tagokban nincs hiány, ebben nem marad 
alul a Doomban látott erőszakkal szem- 
ben. Az ellenfelek digitalizáltak, de elég 
gyenge minőségűek, mozgásuk is felet- 
tébb darabos. Azt viszont el kell ismerni, 
hogy a programozók bebizonyították, hogy 
az Amiga 500-as is képes gyors és finom 
3D-s grafika mozgatására, 1200-ason pedig 
még nagyobb felbontásban is figyelemre 
méltó a sebesség. 


A cyberpunk őrület tetőzni látszik így a 
90-es évek derekán, amit a számtalan ha- 
sonló témájú könyv, film és természetesen 
játék megjelenése is bizonyít. A GAMETEK 
gondozásában jelent meg a BLOODNET 
Amigás változata, amely a stílus hamisítat- 
lan képviselője. A program gépigénye nem 
csekély: A1200-as, 2? MB memória, merev- 
lemez és Fast Ram kell a felhőtlen élvezet- 
hez. Ezért cserébe viszont igazi "eyber- 
érát" kapunk. A Manhattan és a cyber- 
space közötti egyenesen valahol félúton ját- 
szódó anyag szorija szerint egy magányos 
komputerkalózt megmar egy vámpír és 
már csak néhány órája marad arra, hogy 
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valami ellenszert szerezzen a szervezetén 
villámgyorsan elhatalmasodó kór ellen. Út- 
ja során a legfurcsább szerzetekkel találko- 
Zik, akik esetenként barátjaként szegőd- 
nek, avagy a halálát akarják. A szereplők 
szép renderelt hátterek előtt mozognak, 
egymással a legegyszerűbb point-and-click 
technika segítségével kommunikálnak. 
Rengeteg cucc vehető fel, a táblázatok átte- 
kinthetőek és minden igényt kielégítenek, 
izgalmas a, játékmenet, egyszóval meleg az 
anyag! 





A DRAGONSTONE--ról a, CD32-es rovatban 
is olvashattok néhány haszontalan sort, de 
nem állhattam meg, hogy az Érkezési OI- 
dalra, is besuvasszam: ha másért nem, hát 
a szépsége és hangulata miatt. Ennyi féle 
ellenféllel, reflexgyakorlattal és megoldan- 
dó feladattal már régen találkoztam, mint 
a CORE DESIGN Amiga 500-asra is kiadott 
szerep/kaland/akciójátékában. Mint az 
előbbi összetett jelző is mutatja, igen átfogó 
feladatok várnak ránk a programban. Nem 
elég, hogy rendíthetetlen harcos módjára 
kell aprítanunk az ellenfeleket, hanem igen 
jó érzékkel kell kerülgetnünk a tűzlabdákat 
vagy lávafolyamokat, nomeg a mágiával is 
jól kell tudnunk bánni. Ahol látszólag nincs 
megoldás, ott is van, csak el van rejtve a 
vaksi szemünk elől: a kellő figyelmesség és 
körültekintő szemlélődés az egyik alapmo- 
tívuma a, játéknak. Ha nem vesszük észre 
a falon lévő apró kapcsolót, akkor az idők 
végezetéig keringhetünk a folyosókon anél- 
kül, hogy egy tapodtat is továbblépnénk. 
Ebből is látható, hogy a játék kifejezetten 
nehéz, sőt embertpróbáló, de a változatos 
hátterek, a jól eltalált hangeffektek minde- 
nért kárpótolnak. 


A KICK OFF 3 már egy jó ideje a piacon 
van, de a napokban megjelent Amiga 500- 
asra az EUROPEAN CHALLENGE című 
változat is az ANCO gondozásában, ame- 
lyik a harmadik rész apró-cseprő hibáit hi- 
vatott kijavítani. Egyébiránt ez nem sok 
változtatást jelent, hiszen az alapfelállás 
maradt a régi: a 3D-s hatás emelésének cél- 
jából körülbelül 60 fokos szögből oldalról 
láthatjuk az akciót, ehhez jön a több mint 
2000 (!) fázisból felépülő játékosanimáció, 
az új típusú "játékosfunkciók", a 128 színű 
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megjelenítés és még sorolhatnám. A moz- 
gáskombinációk valóban lenyűgözőek, az 
olyan bonyolult mozgások, mint például 
hátraszaltós rugás, csukafejes vagy vetődő 
védés 10-12 fázisú animációs sorból tevőd- 
nek össze. Külön figyelmet érdemelnek az 
apró, villanásnyi jelenetek: a kapus tétle- 
nül fordítja a fejét a laszti felé, ha már 
nem éri el, vagy a csatár méltatlankodása, 
amikor mellébombáz, stb. Ezzel szemben 
megmaradt a zavaró scroll-remegés, amely 
túl sok játékos együttes "szereplésekor" je- 
lentkezik. Viszont megoldották a egy/két 
gombos joy problémát: egy gombossal is 1e- 
het passzolni és cselezni, nemcsak fejetle- 
nül előrelőni a lasztit. 


Mit tesz Isten, a minap kezembe nyomta a 
postás az IGE szoftverház (bár inkább 
"szoftverbarakk") küldeményét. Mivel 
majd" egy éve nem hallottam felőlük sem- 
mit, izgalommal bontottam fel a csomagot, 
amelyben aztán még nagyobb meglepetés 
fogadott: az AKIRA Amiga 500-as változa- 
ta lapult a csomagban! Néhány perc múlva 
úgy ültem a, széken, mint akit fejbevertek: 
ez lett a manga rajzfilmek koronázatlan ki- 
rályából, Tetsuóból? Egy primitíven kivite- 
lezett akció/mászkálós játék, amelyben 
megjelennnek ugyan a film jelenetei és főbb 
hősei, de minek? Ki tud ma egy "ugord át 
a, szakadékot és kerüld ki a, rosszfiúkat", 
vagy "ugrálj el a rozzant csontvázak elől"- 
stílusú játékot komolyan venni, főleg ak- 
kor, amikor az alapjául szolgáló film sok- 
kal komolyabb adaptációt érdemelt volna. 
Ahhoz képest, hogy két teljes évig fej- 
lesztették, nem látszik rajta sok munkának 
a nyoma. Nemcsak a lepusztult grafika, 
hanem a zörejszerű hanghatások és kri- 
minális zenék is tovább rontják az Össz- 
hatást. Nem hogy ne vedd meg, de meg 
se nézd, ha nem akarsz rosszul lenni. 
Szégyen, gyalázat! 
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ESEL SL rt Ú 1 i 
Le tg U JE [ESB 
ról . híres, "de. /dack 
T- Ládd viszontagsá- 
gos kalandjai :min- 
denkit: (fegalábbis 
br rég GIL UN let EG] 
began agar aá na 
Ezt EL MATS B zá 
[dl RE 8, 1ivatit 1) 
KT Eg NSZ E ee a SL ÉLTE AL 58 
dátunk volt előteremtent a pénzt lopva, csalva; 
Lezárt éjet pt ge rág teeth ötgatet b UL AÉSÁzA 
[dea een Ü tr A [7 ál TÉL UB 
zott az előző rész óta: megmatádt ngyanannak a 
"tötvénytisztélő"? eg tetd Pu ÁÜ EL 
15 szépen jelentkezik be: éjjésíty pénzszállítót 
"akar. egy. tehéníy segítségévétakítabolni, ami- 
bold erje Ut § Elbyszső ft ... a galakti- 


LATE ték . uaz eger ETI LUL LAKO LL EN 
HL AA EL LRASáL Te ea s ELLENT ELETE 
tölt sem:szőt fáma, te Jatk felkerül a hajóra, 
S-amikottekérül arehdőrféjéről a sisak, Jack 
SZÉL nk AL ILáL Aa he a ASE E: ei 
Tu SARA ré 8) amit Jack sehogy 
sermtud elfágad: de kgüytélén - hiába, a fegy- 


vér nagy út! AZ tátró után egy filanatra nagy diz- -: 


Jemrtá; eléstállít4 pragram:$Ysanne-el vagy 
" Jáckkél kívánunk-e játszafít: 


ÚJDONSÁG A 
INNOCENTHEZ dát 
; SEMMI. 
fgyakáffatilag minden miátadt á régi: hamit a 
EK eg ALKAL SE Lét SB let AE tt 
EÜ NEE TAC ANTALL ÉTEL Resta tér ő 
ELTETT Ejh CLT e EA LL a áá 
ismeretsége, minden igénytddelégít AZ írányi- 
AES GLGKe ELS a OLAT 


egy hatalmas tárgyabtak. mélyben továbbra is: 


káosz uralkodik suk tárgy ésetén, s egyzkis 
ETV LAÜ tt tré Lt iát ET EG BEL AL ját] 
ti Er ELEG ezé kk AL ALL KAT Szat 
bj ére rá ae ULD EE ey át E 01: ő 
kezőre: Meghaltzzeltántaminémígen. léhet. A 
aza AGA teldz zsák t eega ba en újja 
BIZtÓS a helyes válaszokat mondjuk, a-felesles 


ELS UL HT [198111 (t-t es (E efát ar LIZA LÁT égő 


üket. A játékból sgyégként Van lemézeszés 
60D-s. verzió - is A fentézés huszonegynéhány 
mega, dé az átvézetők átláképek, a CB-s ter- 


fs) 









KG TATE LAK ZA 3 HL UT Ea LETT E 
ra: fémezt; Dugjuk a Bit 
ZAL LA RÁC Ő 


serital jú] 


MEZ TUL UL KGUET 8 


MISE áá aló 


mészetesen jóval hoszabb, s átvezető filmek- 
ben gyönyörködhetünk. No, akkor lássuk a le- 
CS eMU GEL UNE ET tt etánt Led áksá 
replőre. Hölgyeké az elsőbbség... 


YSANNE ANDROPATH 


Épp indulnánk "az Alkaseltz börtönbolygóra 
per beee Rt LEK ER L e LE ER EC ULT 


Kellemetlen. 
Ráadásul 
egy nő az, 
aki elfog... 
megalázó. 


EAT 

[ irt 
646212 Mált 110 
rra új 
LELET 7 


dé"Bóoba, afes 
parte ulja 
Lea á hi 
CII 8 2 AT ELET ee EL Lél tet Té d) 
avköizolt fa műszerfalán); válasszuk Ki az 
égyetlen húlygót, $ kattijtsúnk aá4- "tand7. 
ti C B TAG Aá En Et 81 dr a áti bes 
nére, gyűjtsük h8 áz űrhajón a kájásdóbozt és 
ELS E ásza A SRE E Lele 
Sá LELEM Az u TET KÁ 
B. ussatbz [Lestat eg era ges B (Ta 
té ALU B 

; ő ELTART te RAIN KATA LŰ TŐ 


GEL NÉL C UL KIJ A 

LESZ ELL EÁ) ee 

A zén be a nyilásha askártyát, majd kapcsoljuk 
EGT ts Ta AR a ZETT e gb LESTE 
LLLL EE 1 8 Met MSAT ELÉ E last 














MELETT TEK et 
Fsgts es EEGELTÁYtE BA e EZL ÜL kazzú 


Na ebből a számítógép: 
ből visszük át a vírust "3 
h. Boobara... szegény; 


az átamkört, s 
tegyük át á má: 


helyezzük be az 
ÜL la ZÁ tó 


EGY) Giá 3 

Lt age Rt z See 

KAL EME VT ő 

metj. : Jagketz 
SL: alta ád 
E ALL [Li 
Jack lent. van 
CLT öt Mt 
kae 6) öt 
LESZ Est 
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AL LL SZAR e CSa e EL KALETLCL ZTE té 
hel aA ZTA et (3 agree UA alat ALT AE ét] ez GEtTAA 
UL Téel Sgt b LE KAN (FAL 1) AE) ELGLLLAEGU TK [ALT [ (LESBE 
amezer utazás, . : 1elünk, akinél MET LAZA Ló 








BYZzt stég je eusd] Az idétlen ezredes... a monoklíloj kel] már 


gunkhoz a botot és a SSÉ Sza állas - lassan klasszikus - fogász 
zászlót, s egy óvatlan § 
pillanatban emeljük el 


az ezredes monokfíját. 
bizz det petra 


gyümölcsöt, s 
ja LENT AI RÉS 
LATTAL SZAT ET A 
EH ErLSAN: UT tő LULU T 
[ezt át 4 monk fejére, 
LETG A ÚTt SE: [jő HZALaT] Hi 
gyújtsuk meg 4 
nokli segí 
LELÜL LE ÉLST-(3 gt 
Há LG TELE 
[EU KZT TTLe öö LT G EA EGT LELET At ML 101112) 
rohan megnézni, hogy mi volt az. 
csészéjét otthagyja, amibe egy ki$/gi 
Li fecskendezünk, ami kifeje: 


TE miatt az idétlen Jack miatt kellet 
ide leruccanni... csak találjon egy, 
já kis üzemanyagot. 


KEYYRÁN ző Kea FT 
cepciósíták, hogy Tenant tő. itt 


kj [1 AS 
Ea éb Zej rra: eti ML kérjünk én- 
PALL LL LAKE vat ES ÁSA ae két TIT 4 CET 





adata ULT) 
r-álá, mely TÜLt 
TUL AA LAZA JTA 0111] 
ST RÉS LTE LA LIE ae Lé 1) LÉT SET 
hr) kártyát, E IT OTT várt RE) CI kta TTZ ZTE L Eb 1l 
Ténanthoz, $ vágjuk a vélje szd 
bigogásnák rel agyzla ég épás 


mentünk be 
meg a szörn 
LG [LAB 


HE TS "Irány vissza az stl; ON tH Ta 
let 28 elé jö sdéllgónE ELL UCR 


új TS EE TSA 94 Cr etesti 
TETT az HITET until ET ését ( 1: ú abin feletti [ászt nyissük ki, s 
BZ EZT A ME dolgozva a 9 s ki" Boobát. Irány: vissza a hajó, 
UL EEN ő E fémezt -Boobából, majd kap- 
véle, EKG, d emet jét) ja at 8 

hero 7 





majú: próbál- ! 
Ag: nézi LÜLLKÉG S 


p : üz és 3 segg kekstéstáttés ERTSSZeÜ EL 
ST Ete a t z STATE ETT 
MELL ELSE S (gr Fv? zesegő z enni TL Biri [Ul Ysannef 


Ysanne:t, és. mi a pítótafút: a j h LITTLE CLT FSZ 
fi kéből elemelhetjük a kártyát I e ő [3 : ü PL ARIJ LETT ő 
MSZT GO Szi ő Hágápizs j Te dö ő Hi e, (2 VILL ETETT! 

LESZ AA ELV LztÉ u 


VOZET r ERZETT TETT 5 t EZT jót. Hágy a barlangba nes E 
ndi Váltás é i 5 4 Si: él? Es megi ETEL DOTE r 
ESEEte ri égzsítip, a kár. óra! MESÉT ; : olégbs 
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MIA Le 
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feln eltelt EAT dÉSk V ő 
(vegyük tagutkhóz a kaját, /[esávarkulésat; 
tölésért is. vegyük: magunk- bázis: rácsait 

KE TTET 7 f 


S ÁZ utolsó bolygó a kés 
monkok birodalma. 


EZEL E] 
lee AzÁZetA ez tl 


"A teenedőnkvezutátárgyanaz, mint Vsannös 
MR Lara Te A led őéb és UL S BR 
A 27 fogóly PUSZLEN SA) eső ja jei Llk ps E TAT ALT ELTETT E ee LOL TEA 
KOLL E LT KTT TA kegtszítteesbnítbesi "helyezzük a gat rk 29 Segítségével akt oddattja a. Trattset- 
MTA EG UL TELLETT TE ZTA ET [1] Me áLzsáti tsz ee CLANÉ AM SÉU LIL t átt ő tgitkésszkés 
LL ULSZ ETTE á 
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7; LOTS ET LE ee eg CTL LL TET e hi bv EE Keane ák te eti 
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LUZELE LELT LL ET E TT Ke e tÚ te 
pes játékokban az erőszak, hem? Frötsög a Vér— 
ei kop b [LL G EA SAL ÁGA L LÓ b 
a játékosok Ídősebb korosztálya örül, viszont a ! ő 
MELULLS KELME L ütt LAT Ésaő 
Ca! IL e LEN É 6 Me CARLA] 
LEE GTIAG LO gr elede jet 
semmi durvaság, csak csupa pajkes ellenfél, an- 
-dalító zene, és legfőképpen egy 1.) Azt use 
dédelgetnivaló, ugráló, pörgő-forgó nyuszi-varázs-,-x 
TALAN TT KOLT EZTET le 3 
LATE A ETL ÁL LALI CLA 


Kel. 
4. 


kerik HAT szg 
Tatai 


kinézetű patkány [7 
a szakadt lufijábób 
LON 49 
TTL ét égeti Lal LUJZA 


MELL AGE GE LIE GT MÉLA LE öl 
égés lenniesazvégeredmény, 


pEL AN erje esá ját LETE ei hi 
ké LL MEL Aze ell izt 
[Ed yet szintén egy gom 
[KOSZT ML TERULET 111 á 
8 LOS Lt ELETE Gád 

ee KELL KENE 9 TLLEnE 

MLLE G LV LG MELL ő ET TT 
MEN ti eszi Kan Láz tetu betTs 
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j TT 
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Egyszer volt, hol nem volt, a mesés Kyrandia KETg a sörs Keze ellen, amit sikeresen a másvi- 
[d Ey2-i rip ik-1 jő egyszér egy gonosz bohóc, Malcolm. lágra küldött... Am a második fejezet záró képsora- 
Kyrandia lakói meg voltak győződve arról, hogy inak utolsó kockáiban felvillant Malcolm kőszobra, 


Malcolm tette el láb alól William királyt; s most j amint egy Willám b sap... s az egyik ujja meg- 
talanul bitorolja a trónt, mit sem törődve mozdul! 


dolgaival. Brandom, a királyi család leszári Bizony, Malcdim, a gonoszZ"bohóc visszatért, de ez F 
felvette az harcót Malcolmmal, és sikeres. (ej Eg semmi! Mi fggunk a bőrébe bújni, s megismerni" 
változtatta a bohócdt, majd elfoglalta a trónt... örténetet alárólgjs. Maga a játék sok: 
történt a Kyrandia méSék első részében. A más. változott elődeihez dööré A De eleinát ei nderel 

a LEE tl varázslóleány kerel elGÜLGET ejteltz d EZ a beszélő karaktei [nal 





Remélem van nálatok szög a szeméttelepről?! Keressük fel a kalózokat, akik azt ígérik, hogy a ..:akik nem hiszik el, hogy mi vagyunk Malcolm, . amely flaskánkba 
Nyissuk ki a bilincseket, majd tunkoljuk össze a ( ] hat ékkőért elhagyják Kyrandiát. A pincében lévő [7 ezért nem segítenek. Zanthia a játékgyárban készí: JN hörpintve lóvá tesz benn. 
szezámmagot az angolnával, tegyük az ajtóba, s ( ] szőnyeggel keressük fel Darmékat... tett faló segítségével pegazus löttyöt készít... mébet 
Öntsük le vízzel. 


Amikor kitúrjuk maguni 
nk 


heenáásszktk ÉL ÖSS zzegeázázsáásázi 
MET e 
ee TEL 


TT Me 


meg Fluftyet, 
]. A sajtgépével készítsünk sajtot, sajttal állítsuk 
vissza a szobrokat, s vegyük el az ékköveket. Flut(y vala. 
mi dobozt ad, amibe beleszagolva visszajtunk Kyrandiába. 


TIxTzGÁÓ GIDAVB] Oda 
Mm irány a vegdl; ahol adjuk oda a nagy szobornak a 
posztert és a szendvicset. A varázskabinnal együtt a vendég- 


Az iménti trükkel szerezzünk be még két bőr- 


lt ee ek 


I A vendéglőst egy darabka sajttal változtassuk vis- 
sza emberré, majd a tejet, szezámmagot és egy halat 


ee 
ela eltee ee L Ta 


Te eket 


g sz 
egy "képriportnak" 
colmmal. A rip : 
az egyik lehetség 
taglalja - (dual -] 


MI Jean Claude hajlandó velünk Kyrandiát elfoglal- 
valami varázslatot. A szent egér 
egyik kalózon ki is próbálhatjuk. 





A három labdával zsonglőrködve felvételt nyerhe- 
Merre 


TM CIOET a0 na 

MI Beszéljünk a cicával, aki Flutfy-hoz, a kutyaelle- 
nes forradalom vezetőjéhez küld. Kedves hangnem- 
ben kérjük meg a kutyát, hogy vigyen magával. 


I A kutyaerődben kapjuk fel a macsétát, majd Jár- 


Juk be a dzsungelt, s gyűjtsünk be egy rahedli cson- 
tot. 


Mi Keressük fel Fiutfy-t (a partról jobbra), s hazug 


hangnemben hitessük el, hogy a cicákkal vagyunk 


lyókat változtassuk 
k rájuk az ékköveket (F, S, L, 2, 


M Az oltár helyreállításával a macskák örök kaja- 
forráshoz jutnak, s nem függenek a kutyáktól töb- 
bó. Emellett egy varázsegér is. jutalmunk. 





szánt, bádogviskó Ph 
[Eta szkalütt 
[UNELEK ETEL 


EU LNSELT B 


TNTe as 
ezta ges YEN [4 ÁB csapat i ási út 
kopterpilóták kapitánya vagyunk mi, neki 
erővel megszabadítani a a 


MALE ín ME ESTE Fi TT LLZTSA gy 

oli), hydraulik failure (hidraulika meghibásodás), . 

kevés üzemanyag), engine HIVTA He 3 
ELL) Aja új 


ET ENTÉNBTT ő 
j TSZ jön is 





A 


szál kg 


AAA: Anti-Airoraft Artilery (légvé- 


"7 delmi tűzérség) 


AM: Air-toAir Missile (levegő-le- 
vegő rakéta) 


1. AMRAAM: Advenced Medium- 


Range Alr-to-Air Missile 

ASI: Air Speed Indícator (sebes- 
ség méró) 

ASM: Air-to-Surface. Missile  (le- 


" vegő-töld rakéta) 


CHF: Chaff (radar csali) 

EWD: Electronic Warning Display 
(elektronikus riasztás megjelenítő), 
FLR: Flares (infra csali) 

FLIR: Forward-Looking Infra-Red 
(infra "éjjellátó") 

HE: High Explosíve (nagy robba- 
nóerejű) 

RadAlt: Radar Altitude (a földhöz 
viszonyított tényleges magasság) 
SACLOS: Semi-Automatic Com- 
mand to Line-0f-Sight 

SAM: Surface-to-Air Missile (lég- 
védelmi rakéta) 


Billentyűzet: 
E: engines on/off (hajtómű be-ki) 
R: rotor engage /disengage (rotor 
KEsE el E 


mes léptékben). 


ILL EL TU va 


ALLEN AL) cl enát 


1-0: rotor collective 1096-10090 
(végül is a hajtómű teljesít- 
mény) 

sz rotor collective 4196 (mint fent, 
csak 196-onként növelve) 

s: rotor collective. -19 

c: decrease tall rotor speed 
(Werewolf: second blade rotati- 
on speed (mint a repülőkön a láb- 
kormány, csak itt a farok rotor s8- 
bességét változtatjuk) 

3: increase tail rotor speed 
(Werewolf: second blade rotati- 
on speed) 

W: wheel brakes on/off (kerék fék) 
CtrisE: eject (katapult -csak a 
Hokumnál-) 

CtrlsR: jettison stores (leoldás) 
A: AutoPilot onvoff (robotpilóta) 
Y: AutoPilot (level out only) 

H: autohover on/off (automatikus 
lebegés) 

L: autoland onyott (aut. leszállító 
berendezés) 

S: radalt on/off (radar magasság- 
mérő) 

Backspc: cycle active weapon 
(fegyverzet váltó) 

T: cycle target designation (cél- 
pont váltó) 


F- fiare (infra csapda) 

1: FLIR onvoff (infra éjjellátó) 

N: cycle weapon count 
Spacebar: fire actíve weapon 
(fegyver élesítő), 

C: eyele next waypoint (navigációs 
pont váltó) 

s: eyele MFD1 function (többfunk- 
ciós megjelenítő ü.mód váltója) 

": cycle MFD2 function (csak a 
Hokumnál) 

X toggle EHS1 radar range:3, 7, 
15, 30 or 60 km (radar hatósugár 
váltó) 

P: pause (szünet) 

0: guiet (toggle egine sound 
onvoff) (hajtóműhang kikapcs.) 
X- fast time on/off (időgyorsító) 
CtrtaN: mouse control (aktív egér) 
Ctrls$: switch between. simple 
/complex fiight model 

Alt4G: toggles gouraud shading 
onvoff (felszín árnyékolás) 

Esc; access ín-flight options, clo- 
se option menu, gyit options 
CtrlHA: access base ships anti- 
aircraft gun (hajó ágyú) 

Ctrl4B: access base ship bridge 
(hajó híd), 

CtrkC: access active Cobra (aktív 
Cobrára ugrás) 


Cir4H: access active Hip 

CtrleL: access active Lynx 
CtrlaM: access strategic map 
(taktikai térkiép) 

CtrisW: access active Werewolf. . 
(Hokum) 

F1: cocpit on (műszerfal be) 

F2: cockpit off (műszerfal ki), 

0: outside flypast view (külső 
nézet) 


V: view external (behind helicop- . : 


ter) (hátsó nézet kívülről) 


: rotate view horizontally . £ 


(horizontális forgatás külső nézet 
ben) 

F94F10: rotate view vertically 
(vertikális forgatás külső nézet- 
ben) 

Page up: zoom in (nagyítás) 
Page down: zoom out (kicsinyi- 
tés) 

J: toggle enemy view on/off (az el- 
lentél nézőpontja) 

K: track missile view on/off (kilőtt 
rakéta követése) 
Kurzornyilak: 
gatása 


térkép. moz- 





C: chaff (radar csali), 


KA-50 HOKUMv 


hang/zene 
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Mint tudjuk, Oroszországban gyökeres rendszerváltozás 
ment végbe. Az emberek immár "fat food" éttermekben ét- 
keznek, a játéktermekben a Lenintendokat nyüstölik, a fiata- 
lok pedig Rolling Soviets koncertekre járnak. Vannak azon- 
ban, akiknek ez cseppet sem tetszik, akik visszasírják a régi 
rendszert. Már kész tervük is van, ám egyvalami- 
vel nem számoltak: egy fura túrista trióval. 


Douggal Moszkvában találkozunk a Kreml Pa- íg? 
lotában. Amikor az idegenvezető Rettegett ai § 

Iván Koronájához ér, természetesen rögtön (ag 4 
felötlik benne egy újabb nagy rablás gondola- É jj 

ta, A hotelszobából vegyük fel a bőröndünket, a 
számítógépünket, és a fényképezőgépünket, 

majd a TV tetején található távkapcsolóval kap- Víg 
csoljuk be a TV-t. A KGB csatorna Russian Doll 9.5 


Show hirdetését láthatjuk, mely- ) 
re mint megtudhatjuk, a Prav- Gá ] / 
dában lévő jeggyel lehet nevez- x 

ni. Ezután tegyük el a TV antenná- 7 TT a 


ját. A bőröndünket felvéve s kinyitva, egy vonalzó 





és egy walkman kerül elő. Menjünk le a hallba és adjuk le a 
portásnak a kulcsot. Távozzunk, majd az újságosnál vizsgál- 
juk meg az újságokat. Amelyiket épp utoljára vizsgáltuk, azt 
kérhetjük az újságostól. Vegyünk így egy Pravdát, egy Opera 
enciklopédiát, és egy Capitalt. Mivel a pénzünk erre nem lesz 
elég, előtte még fosszuk ki az antennával az ezét 
újságos melletti pénzbedobós sg 1 
mérleget. (Ezt mindig megtehet- [esse j 
jük, ha elfogyna a pénzünk) A (4 Í 
Capitalben egy ajándék bélyeget, fi ! i 
14 
éz 






az Opera Enciklopédiában pedig 
egy ajándék kazettát találhatunk. A ! 1 
Pravdából vegyük ki a jegyet, és ol- ! 4 
vassuk el. A nevezéshez három dol- T 1 Sas 
got kell megfejtenünk: mennyi "R" 16 
van a Dostoyevsky Kaviár címkéjén, ( ; 
milyen magas a Marx szobor a Vörös. 444 
Téren Vodkacólás dobozokban mérve, 168 
és végül mennyit nyom a Fat Food ét- ( 
teremhálózat Great Bear hamburgere. 

Hát akkor irány a Vörös Tér, ahol kér-. 438 
jük meg a borotvapengéért sorbanállók 
első emberét, hogy vegyen nekünk 
majd benn egy doboz Dosto- 
yevsky Kaviárt. Egy hiány- 
cikket kér cserébe tő- 
lünk, egy tekercs 





Ssgtódgyndig anag máját] 
§ maemvel zsarolni 
1 bőselüket. 


WC papírt. Menjünk a gyorsbüféhez, onnan pedig hátra, a 
parkba. Ott cseréljük el a számítógépünket a sráccal a 
Trotsky Games konzolra, amiből vegyük ki a "Wall Street 
Fighter IV" kártyát. Ezt vigyük el a pályaudvarra, ahol rakjuk 
be a pénzváltó automatába, ahol hősünk átprogramozza, s 
így egy rakás pénzhez jut. A pénzzel menjünk vissza a park- 
ba, s ott a híd jobb oldalán várjunk, míg nem jön a feketéző. 
Beszéljünk vele, s vegyünk WC papírt. Elég borsos az ára: 
100 rubledollar, de a fickó szerint így is jó befektetés volt tő- 
lünk. Beszéljünk ismét a Vörös Téren az öreggel, aki a szer- 
zeményünkért át is adja a kaviárt. Számoljuk meg a címkéjén 
az "R"-eket - érdekes a végeredmény: nulla. 

Kérjük meg a profi fotósnak tűnő japánt, hogy készítsen ró- 
lunk és a szoborról egy képet. A fickó azonban mégsem 
annyira profi, tehát adjuk oda neki a mi gépünket, azzal csak 
megy valamire. (A rossz képek után adjuk neki újra oda.) Az 
eredmény: az összes filmünket elbénázza. Menjünk most to- 
vább, hátra a gyorsétteremhez, s vegyünk egy gigantic mére- 
tű Great Bear hamburgert, majd egy doboz Vodkacolát. Az ét- 
terem mellett álló kocsiban lévő fényképezőgépet vizsgáljuk 
meg, csórjuk el. Vegyük ki belőle a filmet, s rakjuk be a saját 
gépünkbe. Menjünk vissza a japánhoz, aki végre elkészíti a 
képet. A képről hősünk kiszámolja, hogy a szobor kétszerese 

z a testmagasságának, így már 

csak a vonalzóval le kell mér- 
a nünk a Vodkacolás 

5 doboz méretét, s 
d ezzel megkapjuk a 

j nevezés második 
kérdésére a választ. 

JA harmadik kérdés 

ja — legegyszerűbb: 

csak együk meg a 
szendvicset, s mérjük 
/ meg magunkat a mér- 
legen. Most menjünk 
be a szálloda portásá- 































A progzam (ről, lex és őő 














s kérjünk 4. 
tőle egy tollat. 
Töltsük. ki 
vele a nevezésünket, S cí- 
mezzük meg a borítékunkat. 
Rakjuk bele a nevezésünket, S ra- 
gasszuk rá a bélyeget. A Stúdió előtt 
dobjuk be a postaládába, s sétál- 
junk vissza a hotelba, ahol a por- 
tásnál egy borítékban már vár is 
ránk az értesítés. Ezt mutassuk 
meg a KGB Studió recepciós höl- 

gyének, majd irány a show. 

A Showban rablással kapcsolatos 

kérdéseket tesznek fel Dougnak, ez tehát 

nem fog neki gondot okozni (a helyes vála- 

szok: 2,3,3.), már csak azért sem, mert a fődíjért szerencsé- 
jére (az 1-es borítékban) a Nippon Safesben elkövetett rablá- 
sáról kérdezik. Ezzel egy léghajót nyertünk, amivel menjünk 
vissza a szállodába, ám előtte még vegyük magunkhoz a stú- 
dió reflektorát. Kérjük el a kulcsunkat, vegyük fel a lépcsőnél 


















a kötél korlátot, s fenn a szobánkban a toaletten keresztül in- 
duljunk légi utunkra a múzeumba. 

A múzeumban először is a zongorás szobában tegyük be az 
operakazettánkat a magnónkba, s játsszuk le. Ekkor az kivág 
egy magas "C"-t, amitől két műtárgy búrája is bereped. Ve- 
gyük hát fel ezeket: II. Nicola gyémánt gyűrűjét, és a ZX81- 
est. A koronás te- ZER 
remben világítsuk 
meg a reflektorral 
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a koronát. őrző fotocellákat (a lámpa alján van a kapcsoló), 
vágjuk kia búrát a gyémánttal, s máris miénk a korona... Az- 
az csak lenne, ugyanis egy másik tolvaj a biztonsági kamerák 
elé lök minket, s elillan"a koronával. Sikerül ugyan megszök- 
nünk, ám másnap az összes újság Doug képmásával van tele. 
Valahogy tehát ki kéne jutnunk Moszkvából. 

A McRomanoy büfé előtt lopja a napot két gyanús alak, a já- 
ték programozói, Alex és Kos. Ők egy küldetéssel bíznak/zsa- 
rolnak meg minket: ha megszerezzük a Trotsky Games leg- 
újabb fejlesztéseihez a forráskódot, segítenek kijutni a vá- 
rosból. Menjünk a KGB Stúdióba, s a portánál 
emeljünk el egypapírt a pultról, melyen 
az általunk keresett hálózat számát 
olvashatjuk. Menjünk vissza a 
szállodába, s a távkapcsolóból és 
a-magnóból szereljünk össze , 
egy interface-t, amit csatla- 
koztassunk a ZX81-eshez. / 
Így már az egészet rákap- 
csolhatjuk a telefonvonalra, s 
a papíron lévő számmal lép- P 
jünk be a WCNet-be. Ezzel meg is 
van a kód a kazettán, amit vigyünk 
el Alexnek és Kosnak, akik egy ha- 
mis útlevéllel látnak el minket. Irány 18 
a pályaudvar, ahol miután beszél- § 
tünk a vámosokkal, útra kelhetünk. 


Dinoval Pesjakovban, egy kikötő- 
ben a Fehér-tenger mellett találkozunk 
ismét. Épp azért üldögél olyan bánatosan, mert 
hajóról, ahol hajósinasként tengette életét. "Egy részeg méj is 
szánja, s egy kis ajándékot ad neki: egy zenedobozt. Menjünk 
be a városba, s először is keressünk egy kis pénzt. Egyelőre 
10 rubledollárunk van, ebből vegyünk a boltban egy doboz 
babot. (Adjuk oda a babot az eladónak, amikor fizetni aka- 
runk.) Ezt együk meg, amitől Dino szokásához híven , 
hirtelen iszonyú jó kondícióban lesz. Ezután 5 ruble- 
dollárért nevezzünk be a Cirkuszban a súlyemelő ver- § 
senyre, ahol immár Dino simán felemel annyit, mint 
Big Ursus. Ezzel 100 rubledollárt nyertünk, amivel 5 
menjünk vissza a boltba, s vegyünk némi gyógyszert, 4 
meg egy hordó rumot. Térjünk be Zeldához, a jósnő- § 
höz, s jósoltassunk vele. Amikor Zelda elmegy pihenni, 










magra fáj a foga. A kocsmában megtudhatjuk, hogy a papa- 
gáj valójában Abachové, az öreg tengerimedvéé. (Ő az, aki 
veri az asztalt.) Vegyük el előle a poharat, s a csapossal töl- 
tessük meg vízzel. Rakjunk mellé egy fejfájás elleni pirulát, s 
az egészet adjuk oda a kikötőben ücsörgő másnapos fickó- 
nak. Kérdezzük meg, hogy az övé-e a láda, amin ül, mivel ta- 
lán van benne napraforgómag. Az övé, ám csak egy hordó 
rumért hajlandó megválni tőle. Adjuk hát neki oda a hordón- 
kat, majd vegyük fel a ládát, s nyissuk ki. A ládából előkerü- 
lő magot vigyük el a papagájnak, aki így hajlandó otthagyni 
oldalbordáját, s visszatér velünk Abachovhoz. Adjuk hát oda 
4 a tengerésznek, aki ezután elmondja, hogy 

"a a Potemkin Stokafisburgba tart, ami innen 

40 mérföldre fekszik. Más hajó azonban 
egy hétig nem indul oda. Dino viszont 
mindenképp vissza akar rá jutni, tehát 
kérdezzük a csapost, hogyan 
lehet. Stokafisburgba 
jutni. Az elmondja, 
hogy az Orient 
Expresszel, 

7) amely . nem 
: messze innen, 
/ Zerogradban is 
megáll. Olvas- 
suk el a kifüg- 
gesztett  italla- 
pot, s kérjük a 
csapostól a 





























lemegy érte a 
pincébe, Ve- 


örménykereket s távozzunk. 

"Olvassuk el a cirkuszos táblá- 
jára kiszögezett hirdetményt, melyben új súlyemelőt keres- 
nek. Beszéljünk a cirkuszossal, s kérjük az állást. Kiderül, 
hogy a cirkusz szintén Zerogradba készül, ám Zelda fogatá- 
nak kitörött az egyik kereke. Adjuk oda Zeldának a kormány- 
kereket, amelyet Magh Neth, a fakír kardjával át is alakít az új 
rendeltetéséhez. 












Kis EST azonban nem jut messzire, , mivel út közben 

banditák - Groucho és Harpo - támadják meg. Mindenüket el- 
veszik, beleértve a lovakat is. Dinonak tehát ismét gyalog kell 
folytatnia útját. A sztyeppén egy helyen (ahol megszólal a 2e- 
ne) lefelé fordulva egy erdőbe 


jük meg még egyszer, így egy farkasodúhoz érünk. Most 
dobjuk be a lyukba a nyalókát. A méhek utána, s a szeren- 
csétlen farkasok már menekülnek is. A barlangon keresztül 
Zerogradhoz jutunk. Ott vegyük le a falról a választási posz- 
tert, s mutassuk meg a csomagmegőrzőben a gorillának. A 
politikus ábrázata annyira felidegesíti, hogy hozzánk vág egy 
banánt. Menjünk vissza a pályaudvarra, s ott együk meg a 
banánt. A héját Doug természetesen Miss Molotova téstőre 
lába mögé hajítja. Próbáljunk megbeszélni Miss. Molotová- 
val, annyiszor, mire a testőr beldegesedik, és felénk indul... 
vesztére. Törött lábú gorillával immár Miss Molotova nem 
tud mit kezdeni, tehát jelentkezzünk nála az állásra. 









Donnával először Moszkvában találkozunk, ahol ünnepelt 
színésznőként vendégszerepel. A színház öltözőjébe egyszer- 
csak betoppan egy dúsgazdag földbirtokos, R.J., aki egy kis 
velencei utazásra invitálja őt. Donna elfogadja az ajánlatot, te- 
hát másnap vonatra szállnak. 

Miután R.J. birtokba vette a "kupét", látogassuk meg az ét- 
kezőkocsiba. Ott ismét Alexbe és Kosba futunk, akikkel elbe- 
szélgetve szokásukhoz híven újabb zsaroló ajánlatot tesznek: 
bizonyos fotókért egy mikrofilmet kérnek, amit egy maffiafő- 
nök feleségétől, Betty Molotovától kell megszereznünk, akit 
viszont egy hústorony őriz. Ezután keressük fel Dougot a hár- 
mas kabinban, s kérjük a segítségét. (A továbbiakban beszél- 
getve cserélhetünk szerepet.) Szívesen segít, tehát kopogtas- 








Harpo és Groucho a 
adományokat ú 
gyűjtenek a kom- 
munizmus javára. 










sunk be vele a tizes kabinba. A régi ismerős, Dino nyit ajtót, 
akinek meséljük be, hogy 
b. A meglepetés-partyt Szerve- 
je zünk Miss Molotovának, ám 
a kéne róla egy fénykép. Dinoval 
(/ ! először azonban menjünk el az 
] étkezőbe, s kérjünk a pultostól 
egy kávét. Odaadva ezt Miss 
Molotovának (beszéljünk vele) 
Dino természetesen leönti vele 
az asszony méregdrága bundá- 
ját, aki ezután elmegy lezu- 
hanyozni. Sétáljunk egyet 
a folyosón s mire visszaérünk, Miss Molotova 
már nem lesz a kabinban. A fürdő- 
szobában egy gyűrűt találha- 
tunk, a másik szobában d 
pedig egy üveget valami 
löttyel. Mindkettőt ad- 
juk oda Dougnak, aki- 
vel ezután keressük 
fel az étkezőt. Ő az ét- 
kezőben egy újabb is- 
merőst fedez fel: a tol- 
vajt. . Menjünk . vissza 
Donnához, és adjuk oda 
neki a gyűrűt, meg az üveget, 
amiről kiderül, hogy altató. Ezután 
most Douggal kérjünk Donnától szívességet, hogy segítsen 
visszaszerezni a koronát (Not yet..., By the way...). Ha Donná- 
val kinyitjuk a gyűrűt, benne meg is találjuk a mikrofilmet, 
amit vigyünk el a zsarolóknak. Ezzel Donna ügye le van zárva; 
úgyhogy most beszéljünk a tolvajjal. Donnának természetesen 
a! tolvaj 
sem tud 
ellenáll- 
ni s 
ca meghív- 
ja a ka- 
binjába 
pezsz 
gőzni. A 
tolvaj 
hamar 
illuminált állapotba kerül, ekkor tegyünk a poharába az altató- 
ból. Ezután nyugodtan kinyithatjuk a szekrényt, s vizsgáljuk 
meg a ruháit, mivel az egyik mandzsettájára egy kód van írva. 
A bőröndjéből egy napszemüveggel lehetünk gazdagabbak, 
majd vegyük fel a párnát és a lepedőt, s már tá- 
vozhatunk is. Adjuk át Dougnak a lepedőt és a 
szemüveget, s mondjuk el neki a látott számot il 
(ve found..., Darling...). Douggal beszéljünk a § 
kalauzzal, akinek egy cigire fáj a foga. Beszél- § 
jünk Alexszel és Kossal, akik viszont 100 rub- 
ledollárt kérnek egy cigiért. Beszéljünk Donná- 
val, hogy valahogy szerezzen pénzt (Have 
you...). Ezt könnyen meg is teszi, csak R.J.- 
hez kell bemenni, aki örömmel ad. Adjuk át a 
pénzt Doug- Tt 





A sírásót kínáljuk meg égy kis piával. (ÉRV ay 
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Maurizio akitől kérjünk öngyújtót. Új 
szerzeményünkkel térjünk vissza a kala- 
uzhoz, aki a füves cigitől nyomban Szent 
Péternek képzeli magát, s így már könnyedén 
elvehetjük a kulcsait. Az étkezőkocsi hátuljánál 
másszunk ki a tetőre, s menjünk legelőre, az első kocsihoz. 
Ott lógassuk le a kocsi oldalára a lepedőt, s másszunk le raj- 
ta. A kocsi külső ajtaját a kulcscsomóval tudjuk kinyitni, s 
bent a kis csomagból a tolvaj kódja segítségével meg is sze- 
rezzük a koronát. 
b 2 a 








Sajnos azonban ezúttal sem bitorolhatjuk sokáig, ugyanis a 
vonat hirtelen fékez, s hamarosan kiderül, hogy ismét össze- 
futottunk Harpoval, és Grouchoval. A legfontosabb számuk- 
ra R.J. különös, nagyalakú, egymilliót érő doboza, amit 
S, egy bizonyos Dr. Viragonak visznek. Ami azonban 
Doug számára még fontosabb, elrabolják kedvenc 
barátnőjét, Donnát is. 


Nincs más hátra, meg kell keresnünk Donnát, te- 
hát induljunk. A sztyeppén bolyongva egyszer csak 
egy leszakadt hídhoz érünk. Próbáljuk meg a vízbe 
dobni a sziklákat. Ez Dougnak természetesen nem megy, 
tehát próbáljuk meg Dinoval (először az első követ, stb...) Az 
így készített átjárón menjünk át Douggal is, s már is egy falu- 
ba jutottunk. Rögtön a téren csórjuk el a lámpát. Látogassuk 
meg Zeldát (idő közben ők is ideértek), aki szerint csak egy 
főzet segítségével tudunk bejutni Doctor Virago házába, azon- 
ban útközben ugyebár mindenét ellopták a rablók. Átad tehát 
egy listát, amit össze kell szednünk. Az első összetevőt, az 
emberi csontot a temetőben találhatjuk. Még itt a temetőben 
vegyük fel Douggal az üveget is, s öntsük bele a lámpából a 
szeszt. Kínáljuk meg vele-a sírásót, és beszélgessünk vele. 
Egy különös, kísérletezgető alakról tesz említést, minden bi- 
Zonnyal Dr. Viragoról, aki az erdőben egy villában lakik. Ez- 
után ismét a téren Dinoval szedjük össze a házakról a jégcsa- 
pokat és jobbról az ereszcsatornát. Most menjünk a templom 
előtti kis térre és vegyük le a zsákot a farakásról; Ezután altas- 
suk el a zenedobozzal az itt ücsörgő öreget s vegyük le a 
szemüvegét. Douggal vegyük fel a követ a torony mellől, majd 
Dinoval . rakjuk az 
Öszes jégcsapot a to- 
rony repedéseibe, s 
másszunk rajta fel. 
Fenn rakjuk össze a 
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csatornadarabot és a szemüveget, 
s az így készült messzelátóval néz- 
zünk körül. Már meg is van Virago 
házának a helye. Douggal üssünk a 
kaviccsal a harangra, s az előreppenő 
denevért Dinoval kapjuk el a zsák segít- 
tt, ségével. A következő összetevőt, a napra- 
"  forgómagot az erdőben találhatjuk, egy odut át- 

vizsgálva. Most keressük meg Virago házát, s tegyük el az 
utolsó összetevőt, a bal oroszlánszobor fogát. Vigyük el az 
anyagokat Zeldának, aki el is készíti a főzetet. Menjünk vissza 
Virago házához, ahol Doug megissza az italt. Denevérként im- 
már nem figyelnek fel ránk az őrök. 

Ezután ismét Donnát irányíthatjuk, aki természetesen ki akar 
jutni Dr. Virago házából. Először is vizsgáljuk meg a szekrény 
feletti csapóajtót, majd másszunk fel hozzá. A padláson a ka- 
catok közül vegyük fel a kitömött szarkát, a régi lemezt, és a 
kloroformot. Másszunk vissza a szobába, vegyük fel a parfü- 
mös üveget, s töltsük bele a kloroformot. Nyissuk ki a pár- 
nát, s vegyünk ki belőle egy tollat. Ezután fújjuk le kloroform- 
mal az ajtó előtti őrt, s már is szabadon mozoghatunk a villá- 
ban. Az ebédlőből vegyünk magunkhoz egy kis gyümölcsöt 
az asztalról, valamint tegyük el a cserepes virágot is. Lökjük 
le a szobrot, s a törmelékből vegyünk magunkhoz egy gipsz- 
darabot. Most látogassuk meg Dr. Virago dolgozószobáját, 
ahol a naplóját felvéve majd elolvasva megtudhatjuk az újra- 
élesztőszer összetételét (ugyanis ezzel kísérletezik). Az 
összetevők közül kettő, a toll és a gyümölcs már megvan, 
csak denevérszárny hiányzik. Vizsgáljuk meg a csontváz sze- 
mét, s vegyük ki belőle a kulcsot. Ezzel nyissuk ki az üveges 
szekrényt, s vegyük ki legfelülről a denevérszárnyat. Most az 
összes alkotóelemet tegyük bele az asztalon a koponya ha- 
mutartóba, vegyük fel az asztalról a töltőtollat, s szívjuk fel 
vele a szert. Ezt oltsuk be a szarkába, aminek így már csak 
elektromos áramra van szüksége. Vizsgáljuk meg a régi órát, 
s vegyük ki az aljából a vasreszeléket. Ezzel rongáljuk meg a 





lemezt, amit fenn.a padláson így rakjunk be a gramofonba. 
Ennek az eredménye egy elektromos kisülés lesz, aminek ke- 
retezzük be gipsszel. a:helyét: Tegyük-a körbe a madarat, s: 
játszuk le újra a lemezt, Az életre kelt madarat irányítsuk Dr. 
Virago hálószobájához s kérjük meg, hogy lopja el nekünk a 
kulcsokat. Most már csak a ház előtti őrtől kell megszabadul- 
ni, amihez nyissuk ki a kezdőszobában az ablakot, s hajítsuk 
ki a cserepet. Inmár szabad az út, a kul- 
csok segítségével tehát távozzunk. 
Donna szabadsága azonban nem s0- 
káig tart, mivebégy őrt nem. vett észre... 
Ráadásul a Dokinak elhasználtuk a de- 
nevérszárnyát, ami a mostani fő újraé- 
lesztési kísérletéhez - aminek az alanya 
már gondolom mindenki számára vilá- 
gos - nélkülözhetetlen, s ezt pótlandó a 
környéken repkedő Dougot gyűjtik be. 
Úgy tűnik tehát hőseink felett össze- 
csaptak a hullámok. Ám természetesen 
a történet most is Happy Enddel végző- 
dik, aminek a poénját inkább nem 4 
lövöm le. 
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